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са предимствата на легалния 

софтуер пред пиратския. Не и Б 
страна като нашата. Но се надяваме 
скоро и вие да го разберете, зашото 
редакцията на списанието предостава 
две оригинални игри като награда за 
попьлнилите анкетната ни карта. Това са 
легални копия на и 

‚ които ще станат притежание на 


ЕЕ ли трабва да разаснавам какви 


< 


DREAMS 


двама щастливци, избрани чрез томбола. 
Резултатите ще бъдат публикувани в 
следващия брой на списанието. Валидни 
са всички писма с пощенско клеймо до 
12 август. Наградите за анкетата ни бяха 
любезно предоставени от фирма 
- единственият вносител на 

легални игри за РС и Playstation. 
Целта на тази анкета е, така да се 
каже, да се ориентираме в обстановката. 


а 1 зъ а га 


Бихме искали да знаем с какво разполага. 
българския геймър, какви би искал да 
притежава, какви игри играе, какви игри 
не понася и др. Всичко това е с цел да 
сме максимално обективни и полезни с 
информацията, която ще ви поднасяме 
занапред. Ще ви бъдем признателни и 
ще ви се отблагодарим, ако откликнете 


на нашата инициатива. 
GW 


1. Да. 2. Не 3. Не сьм сигурен! 
Оградете компонентите, които притежавате: 
Процесор: 1.486 2.586 3. Pentium 4. Pentium И ара. 


Видеоконтролер: 1.1МВ 2. 2МВ 3. 4МВ и повече 
Оперативна памет: 7. 8MB 2. 16МВ 3.32 МВ 4. 64MB и повече 


Монитор: 1. 14" РМ 2. 14" цветен 3. 15" цветен 4. 
Убиец 1. Ако си заслужава играта 2. Веднага 3.Никога 
2. Не 
2. Не 1. Ако си заслужава играта 2. Веднага 3. Никога 


Какво мислите за Gamers' Workshop? 


1 2 ЕЈ 4 5 6 1 8 


Благодарим предварително и ви увераваме, че не Ви подвеждаме с празни обещания за награди. Пожелаваме ви приятни могове 
пред страниците на нашето списание и успех! 


Най-обещаваща нова игра 
Апасћгопох (Eidos/lon Storm) 
Baldur's Gate (Interplay/BioWare) 
Giants (Interplay/Planet Moon Studios) 
Homeworld (Sierra/Relic) 

Prey (GT Interactive/3D Realms) 


Haŭ-goőpa игра за РС 

Command & Conquer 2: Tiberian Sun 
(Westwood) 

Diablo 2 (Blizzard) 

Duke Nukem: Forever (GT Interactive/3D 
Realms) 

Half-Life (Sierra/Valve) 

Homeworld (Sierra/Relic) 


Нап-добра игра за конзоли 
Legacy of Кат: 5ошігеауег 

(Crystal Dynamics) 

Metal Gear Solid (Konami) 

Perfect Dark (Nintendo/Rare) 

Turok 2: Seeds of Evil (Acclaim/Iguana) 
Zelda: The Ocarina of Time (Nintendo) 


Най-добра екшьн игра 

Duke Nukem: Forever 

(СТ Interactive/3D Realms) 

Half Life (Sierra/Valve) 

Prey (GT Interactive/3D Realms) 

SiN (Activision/Ritual) 

X-Com: Alliance (Microprose) 
Най-добра 

приключенска игра 

(включително и екшьн/приключенска) 


Огакап (Рвурпові/5штеа! Software) 
Gabriel Knight 3 (Sierra) 

Grim Fandango (LucasArts) 

Jurassic Park: Trespasser (Dreamworks) 
Zelda: Ocarina of Time (Nintendo) 


Най-добра стратегия 
реално време 

Аве of Empires 2 
(Microsoft/Ensemble Studios) 
Command & Conquer 2: Tiberian Sun 
(Westwood) 

Homeworld (Sierra/Relic) 

Mech Commander 
(Microprose/FASA Interactive) 
Myth 2 (Bungie) 

Populous: The Beginning (Bullfrog) 
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Haŭ-goőpa походова стратегил 
Alpha Centauri (ЕА/Еігахіѕ) 

Civ 2: Test of Time (Microprose) 
Guardians: Agents of Justice (Microprose) 
Heroes of Might & Magic 3 

(3DO/New World Computing) 
Operational Art of War (Talonsoft) 


Най-добър боен симулатор 
European Air War (Місгоргове) 
Falcon 4.0 (Microprose) 

Fighter Legends (Jane's) 

Heavy Gear 2 (Activision) 

Mech Warrior 3 

(Microprose/Zipper Interactive) 


Най-добър небоен(хе-хе) 
симулатор 

Caesar 3 (Ѕіегга/тргеѕѕіопѕ) 

Ну 

(Gathering оѓ Developers/Terminal Reality) 
Railroad Tycoon 2 

(Gathering of Developers/Pop Top) 
Sim City 3000 (Maxis) 

Yoot's Tower 

(Sega Entertainment/Yoot Entertainment) 
Най-добра бойна игра 

Bio Freaks (Midway) 

Bushido Blade 2 (Sony/Squaresoft) 
Soul Calibur (Namco) 

Tekken 3 (Namco) 

Thrill Kill (Virgin) 

Нап-добра 

сьзтезателна игра 

Gran Turismo (Sony) 

Grand Prix Legends (Sierra/Papyrus) 
Motocross Madness 
(Microsoft/Rainbow Studios) 

Moto Racer 2 

(EA/Delphine Studios) 

Need For Speed 3 (EA) 
Нап-добра спортна игра 
АП Star Baseball (Acclaim) 

Fox Sports' Soccer (Fox 
Interactive/Gremlin) 

Gameday 99 (Sony) 

John Madden Football 99 (EA) 
NFL Blitz (Midway) 

NHL 99 (EA) 


новини news 


Най-добра ролева игра 
Апасћгопох (Eidos/lon Storm) 
Baldur's Gate (Interplay/Bioware) 
Diablo 2 (Blizzard) 

Fallout 2 (Interplay) 

Ultima: Ascension (Origin) 


Haŭ-goőpa online игра 

10six (SegaSoft) 

Asheron's Call (Microsoft/Turbine) 
EverQuest (Sony/989 Studios) 
FireTeam (Multitude) 

UltraCorps (Microsoft/VR-1) 
Haŭ-goőpa логическа игра 

О Show (Disney) 

Devil Dice (THQ) 

Sentinel Returns (Psygnosis/Hookstone) 
Wetrix (Infogrames/Ocean of America) 
You Don't Know Jack Volume 4 
(Berkeley/Jellyvision) 
Победителите 


Най-обещаваща нова игра 
Homeworld (Sierra/Relic) 


Подгласник: Baldur's Gate 


Най-добра игра за РС 
Half-Life (Sierra/Valve) 


Подгласник: Diablo 2 


CUO NESR 


Мега! Gear Solid (Konami) 
Railroad Tycoon || 
(Gathering of Developers/Pop Top) 


Подгласник: Zelda: The Ocarina of Time 


Half-Life (Sierra/Valve) 
Подгласник: Prey 


Grim Fandango (LucasArts) ар 
Подгласник: Sim City 3000 


Tekken 3 (Namco) 


ам ММ: 


Подгласник: Bushido Blade 2 
Подгласник: Gabriel Knight 3 


Need For Speed 3 (Electronic Arts) 


Homeworld (Sierra/Relic) 
Подгласник: 
Command & Conquer 2: Tiberian Sun 


Подгласник: Grand Prix Legends 


John Madden Football 99 (Electronic Arts) 


Alpha Centauri (EA/Firaxis) 
Подгласник: Heroes of Might and Magic 3 


Fighter Legends (Jane's) = 
Подгласник: МНЕ 99 


Baldur's Gate (Іпіегріау/Віоууаге) 


Подгласник: MechWarrior 3 


Подгласник:ЕігеТеат 


Sentinel Returns 
(Psygnosis/NoName Games) 


Подгласник: “ж 
You Don't Know Jack Мој. 4 '97 3 


Наградени за' 97 


ер 

Myth: Тһе Fallen Lords (Bungie) = 
Dungeon Keeper (Bullfrog) Фе 
2 

Abe's Oddworld Oddysee “2 


(СТ Interactive/Oddworld Inhabitants) 


Half-Life (Sierra/Valve) 


Riven (Red Orb/Cyan) 
Age of Empires (Microsoft/Ensemble) 2 
> 
Х-Сот: Apocalypse (Мкгоргозе) (= 
Longbow 2 (Jane's) 


Flight Unlimited 2 (Eidos/Looking Glass) 


Star Wars: Masters of Teras Kasi (LucasArts) 


Test Drive 4 (Accolade) = 
Baseball 3D (Microsoft/WizBang!) 


Might & Magic VI 
(New World Computing) 


Ultima Online (Origin) 


You Don't Know Jack: TV (Berkeley) 


третата част на една от 
Во стратегии за 

всички времена действие- 
то се развива пет години след 
края на Негоеѕ 2. Макар и все 
още да няма информация от- 
носно спецификата на играта, 
говори се за шест кампании, 
всяка с по 5-6 мисии. 

Що се отнася до самата 
система на игра, ще бъдем 
свидетели на множество про- 
мени във великолепния engine, познат 
ни от първите две части. Ще останете 
безкрайно доволни от 800Х600 раздели- 
телна способност и 65 000 цвята! Тере- 
ните и образите са правени на 30 Studio 
Мах, 8 битовата графика е изместена от 
16 битова, а 
старите 16 ка- 
дыра анимация 
за всяко едно 
от създанията е 
заменнена с 80 
кадъра. 

В третата 
част на Негоеѕ 
of Might апа 
Magic ше има 
8 различни гра- 
да, за разлика 
от 6-те във вто- 
рата част, и 16 
различни видо- 
ве герои, като всеки град ще предлага 
по два героя - един боец и един маљос- 
ник. Някой от новите "звезди" са Witch, 
Battle Маре, Cleric, Капреги др. Всеки от 
тях ще трябва да избира от доста голям. 

ленил - около 28. 


Освен при героите, много 
промени има и при отделните. 
единици. Техният брой е доста 
завишен (общо 118), като всички ще мо- 
гат да се ъпгрейдват. Всеки от героите 
вече ще може да води със себе си по 7, 

а не както бе- 
ше досега по 
5, различни 
единици. 
Някои от ста- 
рите ни поз- 
найници са 
отпаднали, но 
такьв е живо- 
та. Аз доста 
харесвах 
Васк Огароп, 
но тъй като 
вече няма да 
го има, може 
да 


кажем дошъл на 


добре 
АгсһАпееі. Ще има и някои HO- 
ви обсадни машини - катапулт, 
балиста и др., които ще може- 
те да насочвате. 
Промени има и при магии- 
р те. В Heroes 3 се вьвеж- 


| дат четири магически 
) школи, специализирани в 
четирите стихии: Земя, 
Вода, Огън и Възду 
Всяка от школите ще 
предлага по 12 магии. 
Сменена е ролята и 
вида на Тһе Ultimate 
Artifact. На негово място идва 
"Ноу Grail". Когато откриете този 
артефакт, ще ви бъде предложен 
специален ъпгрейд за някой от ва- 
шите замъци. За всеки от различни- 


те видове герои този ъпгрейд е различен. 
Броя на останалите артефакти е доста 
завишен - около 120 парчета. 

Доста промени има и в самият свят 
на Негое 3. Играта ще предлага едно 
допълнително, подземно ниво, което ще 
позволява на героите и войските им да 
се предвижват по картата чрез пещерни 
входове - нещо като телепорти. Ще има 
много повече ресурси, както подземни, 
така и надземни, а някои места ще оказ- 
ват директно влияние върху най-близкия 
град, до който се намират (например 
ако има Огс Сатр в близост до града ви, 
той ще ви дава по един орк допълнител- 
но всяка седмица). За разлика от Негоеѕ 
2, тук ще има 3 различни вида пътища, 
като всеки от тях ще има съответни бо- 
нуси за движение. 


Играта ще има вграден редактор, 
скоито ще можете да си правите мисии- 
ки, но не и кампании. 

Heroes of Might апа Magic 3 е плани- 
рана за ноември 1998 г. си 


кьпи приятели, имам честа да ви 
( представя фирмата Суђегоге 

Studious. За повечето от вас това 
е една световно неизвестна фирма. 
Някой сигурно ще се запита "защо по 
дяволите" ви занимавам с глупости. Но 
нещата ще се променят значително ако 
ви кажа, че това е фирмата разработила. 


expansion расК-ове на две от най-вели- 
ките игри за всички, ама за абсолютно 
всички временна. Става на въпрос за 
WarCraft И: Beyond 
the Dark Portal и 
Heroes of Might 
and Magic Il: The 
Price of Loyalty. 
Axa, вече усешам 
как кимате със гла- 
ва и решавате, че 
все пак ше дочете- 
те статиата. Е, това 
ше е само вьв ва- 
ша полза. Зашото 
вие ше сте сред 
пьрвите вьв света, 
които ще научат за 
най-новата игра на фирмата. Мислите, 
че се изхвьрлям? Това си е ваш проб- 
лем. Но ще ви кажа, че най-новият 
проект на СуБеп оге бе обявен на nbp- 

5 ви коли и ние сме 
едни от първите, 
които ще покрият 
този материал (ча- 
кайте да видите 
Master Games кога 
ше пише за него). 
Мисла, че точно 
сега е момента да 


направа едно приз- 
нание. Намах ни- 
какво намерение да 
ви представам фир- 
мата-производител, 
но след като така за- 
почнах статията, 
сърце не ми дава да 
ви лъжа. 
СуБегГоге 
Studios е създадена 
през 1992 година от 
екипа, създал злат- 
ния хит на 551, Тће 
Dark Queen of 
Кгупп. 
Пьрвият 
проект на фир- 
мата е отново 
със 551 и се казва 
АІ-Оайіт: Тһе 
Сепіеѕ Curse. 
По-старите гей- 
мъри би трябва- 


вършва WarCraft Il: Beyond ће Dark 
Portal. Blizzard ce заема с разпростране- 
нието Ha играта. Пьрвата пратка от 100 
000 копия е разграбена за броени дни, 
след като излиза на пазара през втората 
седмица на май 1996 г. С продадени 
над 400 000 копия това е най-успешна- 
та игра на фирмата до момента. 

През август 1997 г. СуБегіоге пуска 
Heroes of Might апа Magic Il: Тһе Price 
of Loyalty. Играта моментално застава в 
топ-тена на световните класации. Не 
сматам, че има какво повече да ви об- 
аснавам тук. 

Пролетта на 1998 г. излиза Deadlock 
Il: Shrine Wars, разпространявана от 
Accolade. 


лю да си 
спомнят тази 
прекрасна иг- 
ра. Продадени 
са над 90 000 
копия. 
Суђепоге 
се сьбира от- 
ново сьс 551 за 
да -направят 


Епіотогрһ: Plague 
of ће Darkfall. Това 
беше една от първи- 
те игри за Windows 
95. Още една стра- 
хотна игра, над коя- 
то съм прекарал 
много безсънни но- 
щи. Публикувана е 
през септември 
1995 г. 

В края на април 
1996 г. CyberLore за- 


Само времето ще покаже доколко е 
успешна та. 

Мотото на отдела за тестане към 
фирмата, които може да се приложи и 
за цалата компанил е: "От нашите врати 
излизат игри, които и ние самите бихме 
си купили." 


А сега за това което ви обещах. 
Най-новата игра на СуБегі ге се казва 
Majesty: Empires of The Рагкіапа5. Това 
е фентъзи: симулация, предоставяща 
контрола над едно царство в ръцете 
ви. Използвайки уникална смесица на 
стратегия и ролева игра, вие ще трябва 
да развиете земите си. Построяването 
на Warrior's Сипа, Wizard's Сипа, 
Blacksmith и др., ще ви позволи да на- 
бирате герои, всеки сьс своя индиви- 
дуалност и цел. Рьководени от собс- 
твените си желания, тези герои ще се 
впускат в приключения, ще трупат 
опит и ще покачават нивото си. В нито 
един момент от играта вие няма да 
контролирате тези герои, а само ще 


можете да влияете върху техни- 
те действия. Вашите действия 
по индиректен начин ще 
оформят самоличността на ге- 
роите ви. Например, колкото 


повече библиотеки имате noct- В 


роени, толкова по-голям е шан- 
са да попаднете на по-инте- 
лигентен герой. В добрия 
стар фентъзи-стил, заобикаля- 
щият свят е пълен с приклю- 
чения, опасности и богатства. 
Куестовете в играта ще бъдат 
най-разнообразни, като нап- 
ример 
открива- 
нето на 
някакво 
съкрови- 
ще, ох- 
рана на 

търговски 

керван или 

елимини- 

рането на 

някое yy- 

довище. За 


да изпълните някои куест ще ви 


трябват герои, а 
както вече каза; 

са тотално незави- 
сими. За да привле- 
чете някой герой, 
ще трябва да пуска- 
те обяви, в които да 
предлагате сносни 
суми като награда 
за добре свършена- 


та работа. Магиите и 
специалните възможнос- 
ти на различните сгради 
също могат да ви пома- 
гат, за да привлечете же- 
лаещи да свършат рабо- 
тата. Чрез умело управл- 
яване на героите и мьд- 
ро инвестиране на ре- 
сурсите ви, вашето крал- 
ство ще процъфти. 
Играта ще върви на 
800Х600 в 16 битов цвят. 


Очаква се в началото на 1999 г. GW 


ази година на изложението в Ат- 
ланта на шанда на Sierra беше 
доста претьпкано: За прьв пьт 
бяха показани работещи версии на 
най-новите игри на фирмата - King’s 
Quest У, Gabriel Knight 3, Return to 
Кгопдог, Caeser ІШ и невероятно n3- 
глеждацил 30 космически симула- 
тор/стратегия в реално време 


Homeworld. Но това, за което най- 
много се говореше, бе едно не харак- 


терно (по стил) за Sierra заглавие, 
пропуснало доста срокове и очаква- 
но с голямо нетърпение - Half-Life. 
Когато преди година и нещо за- 
почна разработката на проекта Half- 
Life, момчетата от Valve се спрели на 
ОчаКе платформата - най-солидната 
на пазара в момента. Много други 
производители, наред с Valve, вече се 
бяха преборили за лиценз от 10 
Software. Резултатът от това бе, че на 
пазара се появиха много игри, полз- 
ваши Quake engine-a, които ни пред“. 
лагаха нови нива, обитавани от нови 
чудовища, издаващи нови звуци и 
убивани с нови оръжия. И това бе 
всичко. За наша радост намеренията 
на Valve били други. Промените, кои- 
то тези момчета са внесли в Оџаке 
платформата са толкова значителни, 
че когато видите играта, няма да 
повярвате на очите си. И докато ча- 
кате 26 април, за когато е насрочено 
излизането на играта, хвърлете едно 
око на предварителния преглед на 
Half-Life, който ви предлагам. 
"Опитваме се да оформим играта 
така, че постепенно да осъзнаете - тя 
е нещо много по различно от очаква- 
нията ви." Това казва Marc Laidlaw, 
писател-фантаст и автор на сценария 
на Half-Life. "Започвате играта в абсо- 
лютно неведение, което не е много 


учудващо, като се има в предвид, че 
сте инженер, тестващ новата апара- 
тура." Единственото, което със сигур- 
ност знаете е, че работите в прави- 
телствен център за разработване на 
нови технологии. Един ден докато 
захранвате новото устройство, доне- 
сено ви за тестване, всичко тръгва с 
краката нагоре. Апарата започва да 
издава странни звуци, да искри и не- 
надейно едната от стените просто се 
стопява. Вие сте изправен пред ог- 
ромна дупка и се 
взирате в няка- 
къв чужд свят. 
Виждате извън- 
земни, които 
стоят около няка- 
къв апарат, подо- 
бен на вашия - 


издаващ странни звуци и искрящ - 
потресени от повредената апаратура 
и дупката в пространствено-време- 
вия континиум. Освобождава се ог- 
ромно количество енергия, светлин- 
ни лъчи се стрелкат наоколо и докато 
се осъзнаете, един извънземен е теле- 
портиран при вас, а един от колегите. 
ви е прехвърлен в чуждия свят. Това 
е началото на края. 

Помещенията започват да се 
пълнят с извънземни и вие си плюете 


на петите, за да се измькнете от това 
масто. Започвате да се лутате из ра- 
кетнил силоз, в които се намира ла- 
бораторията ви, тьрсейки начин да 
излезете на повърхността. Докато 
бягате кьм свободата виждате как 
извьнземните правят кайма от коле- 
гите ви. 

Когато най-накрая правителстве- 
ните войски пристигат, вие си отдьх- 
вате. Облекчението ви се проточва 
само секунда. С ужас наблюдавате 
как пристигналата Кавалерията се 
включва в поголовната сеч над коле- 
гите ви. 

Значи извьнземните ви гонят, 
"чистачите" на правителството ви 
гонят, колегите ви мрат като мухи, а 
вие намате никаква представа какво 
става! 

Време е да влезете в час. 

"Стремежа ни е да структурираме 
така играта, че всеки сам да си пре- 
цени какво става, но да не му от- 
крием цалата картина отведньж." - 
казва Laidlaw. 

За сьжаление, колкото повече 
научавате, толкова по-опасен става- 
те и за двете страни, и те толкова по- 
силно се стремат да ви очистат. А по 
петите ви е доста солиден контин- 
гент. От голямата група врагове съм 
ви подбрал, няколко, за да придобие- 
те някаква представа за това, което 
ви очаква. 


- това е зло и 
грозно, приличащо на дебело, 
деформирано и обезглавено 
пиле създание. То скача на 
главата ви (или както е на 
Half-Life жаргон "head crabs 
you"), забива краката си в 
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чупи вратлето, 
като всичко то- 
ва става за се- 
кунди. Но по- 
интересното е, 
че след като 
приключи с вас - 
или с които и да 
било човек - 
Head Сгађ-а ви превръща в зомби. 
Следователно, ако 
не поддържате по- 
пулацията на тези 
гадини до екзис- 
тенциалния мини- 
мум, рискувате не 
само да бъдете на- 
паднати, но и да 
срещате много по- 
малко хора и доста 
повече зомбита из 
коридорите. 


-та- 
зи гад прилича на 
борец с броня. 
Впечатление прави 
странната трета 


убиете един от малчовците, чакайте 
да дойдат другарчетата му и да за- 
почне преследването. Тогава ще ви- 
дите кон 606 яде ли! Ще ви онагледя 
как действа Ноипдеуе (хем ще npn- 
добиете представа и за А! на врага) 
при забелязване на жертва (пример- 
но вас). Първият, който ви види ста- 
ва водач на групата като алармира 
останалите за присъствието ви и 
координира атаката. Щетите, които 
ще понесете са свързани с броя на 
атакуващите. Тъй като тяхната атака 
е звукова, ще сте в състояние да ги 
чуете. Ако е само една гадина, ще 
чуете само един звук. Но ако е цяла 
група, ще бъдете свидетел на симфо- 
нията на смъртта. 


движи - въпросната ръка, щракаща- 
та челюст, дори пръстите на краката 
му шават. Той е бъкан с органични. 
оръжия (неща като ракети и др. 
просто израстват от/по него) и 
изстрелите му ще ви преслед- 
ват дори зад завоите. Освен 
всичко друго, този анимал е и 
голям фен на комуникациите - 
в момента, в които ви зърне, 
веднага информира аверчета- 
та си. Тогава вече става лошо. 
ващи ви със 
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звук и движе- 


щи се на групи. И докато си 
мислите, че е много лесно да 


много бързи 
гадинки, атаку- 


- това е 
най-низшата форма на 
инопланетен живот и 
всички други извън- 
земни задоволяват 
пристъпите си на глад с нея. Както 
казват дизайнерите на играта "има 
101 начина да злоупотребите с Сћит 
Toad". Използвайте ги, за да си осигу- 
рите прикритие или време за дей- 
ствие. Можете да я хвърлите в стая 
със стрелкова кула, за да привлече 
огъня докато преминете или елими- 
нирате кулата. А може и да я подх- 
върлите на някоя гад, която поставя 
яденето пред убийството, и докато 
кулинарията е замъглила съзнанието 
на врага, да заемете удобна позиция 
и да я отстреляте. 


- спуска 
мазно пипало от тавана 
и ако не поглеждате от 
време на време наго- 
ре, ще станете лесна 
плячка. Продължава. 
дискусията в Valve дали 
Вагпасје да ви 


изяжда жив, или просто да ви 
откьсне главата, но и в двата 
случая, това няма да ви доне- 
се приятно преживяване. 
Едно от нешата, които са 
имали наум дизайнерите в 
процеса на работа е, че single- 
ріауег игрите са станали доста 
отегчителни. Когато за прьв 
път в Castle Wolfenstein, 
Роот или Ultima Underworld 
шом някое чудовише ви виде- 
ше, обрыцаше се и трываше 
кьм вас, това бе направо не- 
вероятно. Поведението на га- 
дините сега, доста години по-късно, 
май не се е променило много. В об- 
щи линии става следното: гадината 
ви забелязва, обрьща се напредва 
към вас, евентуално се бльска в сте- 
ните, забива се в ъглите и когато се 
измькне ви засипва с целия си нали- 
чен арсенал. Това е адски тьпо спо- 
ред мен ие една от причините да не 


харесвам 30 жанра. Опгеа|-а въведе 
ред новости в тази област, но засега 
той е самотна звезда на небосклона. 
Е, очевидно Valve не са искали да 
направят още една "тьпа" игра и за- 
това са поработили доста над АІ на 
чудовищата. И тук ще видите някои 
тъпи гадини, вършещи тъпи неща, но 
те са в играта, защото дизайнерите 


са преценили, че им трябват. 
Освен тях има и много инте- 
лигентни чудовища, който се 
размножават, бягат, комуни- 
кират помежду си и работят в 
групи. Доста е поработено 
над това, враговете ви да 
имат по-сложно поведение от 
това, на което сме привикна- 
ли в този жанр. За да се спра- 
вите с предизвикателс- 
твото на играта ще 
трябва и вие да имате 
по комплексно и агре- 
сивно мислене. Броят на вра- 
говете е толкова голям и раз- 
нообразен, че ще трябва да 
подхождате по различен на- 
чин към всеки един от тях, 
Голямо разнообразие има 
ив начина, по който ще ви на- 
падат. Някои от грозниците 
ще имат много силно обон- 
яние и ще ви преследват от 
едно ниво в друго. Ако не ис- 
кате изненади ще трябва да се оглеж- 
дате непрекъснато, за да не ви 
хванат неподготвен. Други ще 
притежават много по-остър 
слух, отколкото би ви се харе- 
сало и ако вдигате много шум, 
бързо-бързо ще ви дойдат на 
гости. Някои аПеп-и ще се 
движат на групи и поражения- 
та, които ви нанасят ще 
се пропорционални на 
броя им. Ще има и та- 
кива, които ще аларми- 
рат другарите си чрез 
звуци, докато други ще 
използват телепатия. 
Правителствените войски ще 
комуникират помежду си с ра- 
диостанции и дори ще си да- 
ват знаци с ръце. Доста инте- 
ресно става, когато започнат 
да ви преследват - завоите 
няма да ги обезкуражат, нито 
вратите или платформите. 


Има и една малка подробност, която 
на мен ми се струва невероятно до- 
пълнение към този тип игри. По- 
дребните създания, които ви напа- 
дат, се съобразяват с опасността, 
която представляват някои от по-го- 
лемите им събратя. Така че, когато 
някои малчо прекъсне нападението 
си и офейка, гответе се за среща с 
някой от "батковците". Съществува 
вариант, като забележи отстъпващия 
дребосък, бабанкото да се впусне да 
го преследва, и когато го хване кро- 
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тичко да хапне. Дори ще станете сви- 
детели на бой между чудовища за 
правото кой да изпапа тялото на 
жертвата. 

Колкото и да е добър замисьльт 
на играта и дори гадините да са умни 
колкото Айнщайн, ако не могат да се 
движат, нищо от това няма да има 
значение. А ако могат, но го правят 
кекаво и без стил, то играчите бързо 
ще ги зарежат. 

За тази цел програмистите от Valve 


са разработили нешо, което наричат 
скелетна анимация. Идеята е всяко 
създание да се конструира от отделни 
"кости", които могат да се манипули- 
рат от разработчиците. По този начин 
ако искат да отворят и затворят 
окото на дадено сыцество, те 
просто трябва да преконфигури- 
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рат "костите" на окото, а 
не да преанимират цало- 
то сьздание. Това поз- 
волява огромен брой 
анимации за всеки отде- 
лен елемент. Усти се от- 
варят и затварят с ужас- 
яващ интензитет, очите 
на учените се разширя- 
ват от ужас, китки и лакти 
се движат с невероятна 
гладкост и финес. Сћиск 
Јопеѕ пояснява "Да взе- 
мем очите. Те са отделен 
обект, който мо- 
жем да разши- 
рим. След това 
сменяме тексту- 
рите. М ако в 
един момент очи- 
те изльчват ра- 
дост, в следва- 
щия могат да из- 
льчват ужас или 
страх. Друго 
предимство на 
този анимационен модел е, че създа- 
дените с него сцени са доста по-ком- 
пактни от традиционните анимации, 
което позволава повече и по-хубави 
изображенил да се разполагат на по- 
малко място. Така сьзданията ще бъ- 
дат сьставени от около 6 000 полиго- 
на, което заедно с 24 битовия цвят (с 
подходящ видеоконтролер, а соф- 
туерната подрђжка е на 16 битов 
цвят), прави чудовищата, както и 
цялата игра да изглеждат невероятно 
добре. 

Хубаво е да знаете, че не сте сам в 
цялата каша. Освен вас има и някои 
човешки създания, които може да ви 
помогнат. 

- това са 
представители на 
охраната на лабора- 
торията. Те са ваши 
приятели. Потупай- 
те ги по рамото и те 
ще ви последват, на- 
където и да сте тры- 
нали, и ще се бият 
срещу лошите заед- 

но с вас. Може да не са прекалено 
умни, но са много полез- 
ни. 
- Страхливци. 
Нама никакво сьмнение в 
това. Стреляйте някьде 
около тях и те ще се разк- 
рещят от страх. Вие май 
сте единственият смел 
учен в света. Но колко- 
то и да са досадни, нее ЁЁ 


ние от тези на "духовния" си баща. 
Пичовете от Valve също харесват 
кафявия цвят, но им допадат и чер- 
веният, синият, жьлтият, зеленият. 
Освен вас и накои от гадините ще 
могат да се придвижват из нивата. 
Ше можете да стрелате по сьздания, 
намиращи се на следвашото ниво. 
Ако сте стрелали по дадена гадина в 
отсрешното ниво и преминете в не- 
го, то куршума/ракетата/лазера ще 
продьлжат пьтя си и ще си свьршат 
работата. 

Има една приказка, че не можеш 


много умна идея даги да играеш 3D shooter, ако нямаш с 
| 


избивате. Мо- 
же да минете 
и без тих, но 
ако ги остави- 
те живи, те 
може да ви да- 
дат доста по- 
лезна инфор- 
мация - как да 
отваряте зак- 
лючени врати например. 

За да придадат по реалис- 
тичен вид на играта, дизайне- 


какво да 5һооі-ваш. В Half- 
Ше ще има 18 оръжия от 
всякакъв калибър. В начало- 
то на играта ще имате само 
една щанга. За да се сдобие- 
те с нещо стрелящо, няма да 
е достатъчно само да оби- 
каляте, тъй като няма да на- 
мерите нищо въргалящо се 
на земята. Значи трябва да 
халосате някои със щангата, 
за да се въорьжите с нещо 
по-добро. 

Освен щанга ще можете да из- 
ползвате два различни пистолета, два 
вида гранати (едната ръчна, другата 
за гранатомет), карабина, картечни- 
ца, арбалет, ракетомет и др. Някои 


рите от Valve са конструирали така 
нивата, че да няма рязка смяна на 
обстановката. Когато преминете от 
едно ниво в друго, вие оставате в съ- 
щия коридор - ще има само за 
няколко секунди зареждане на 
компютъра, ще видите ембле- 
мата на играта и продължа- 
вате. Въпреки, че има нива, 
които са еднопосочни, в сми- 
съл, че не можете да се връ- 
щате обратно в предно ниво, 
повечето са отворени и ще 
можете да търчите напред-на- 
зад колкото си искате. 
Независимо, че използва 
Quake платформата, в Half- 
Life нивата са доста по-раз- 
нообразни в цветово отноше- 


от орьжията ще могат да използват 
инфрачервени льчи за по-точен при- 
цел. В играта ще има и картечни кули 
- малки и големи. Общото между тях 
е, че и двете могат да ви скьсат зад- 
ника. Разликата е в броя на амуни- 
циите, които ще 5 
трабва да отдели- ы 
те, за да ги срине- 
те. Тези кули ше 
имат сензори за 
движение, така че 
е хубаво да имате 
няколко Chum 
Toad под ръка. 

Едно от най- 
интересните не- 
ша в играта е хе- 
ликоптера. По-скоро хеликоптерите. 
Ше сте в сьстояние да използвате 
въздушна атака в играта. Както казва 
не без гордост един от шефовете на 
Valve " това е и един много добър 
симулатор". 

Друга приатна новост е специал- 
ният ви боен костюм. Той е говорящ 
и ще ви информира когато радиоак- 
тивното ниво е много високо или ко- 
гато живота ви е много намалял. А 
може и любезно да ви инжектира с 
морфин във втория случай. 

Музиката в играта е пряко свърза- 
на сдействието и ще се сменя в зави- 
симост от ситуациите. Ако чуете, че 
започва здрав саунд, хубаво е да се 
подготвите за бой. Музиката няма да 
е налице през цялата игра, "за да се 
запази емоционалното въздействие." 


Без сянка на съмнение Half-Life 
е най-технически изгладената и ес- 
тетически издържана 30 игра, ос- 
нована на Оџаке платформа. Като 
оставим на страна техническите 
качества и визуалните екстри, 
всичко се свежда до най-важното, 
което играча иска - игра, която да 
доставя удоволствие. Single р!ау-я 
на играта е доста вълнуващ, с дос- 
та силен сценарии, подобен на 
Unreal. За ти ргауег-а засега nn- 
що не мога да кажа, но ще споделя с 
вас една страхотна екстра. B играта е 
предвиден спрей, с които ше можете 
да драскате по стените, кафе-маши- 
ните и дори труповете на жертвите. 
Представете си само 
какьв купон іше ста- 
ва при игра в мрежа, 
шом ше може да 
драскате заплахи на 
врага си. Half-Life 
или Unreal? Само 
времето ще покаже. 


Откакто съществуват хора, сыцеству- 
ват и войни. Откакто има войни, има и 
войници. Причините за войната идват и 
си отиват, променят се. Но що се отнася 
до оцеляване или завладяване, човеш- 
кият вид вечно е съществувал като вът- 
решно разрушителна организация. Мо- 
тивацията обаче винаги е една и съща - 
власт, влияние, пари; подбудителите - 
вкопчени в политически игри лидери. То- 
ва продължава от край време и достига 
до граници, непостижими дори за мисъл- 
та. Тогава на сцената се появяват войни- 
ците, тези мъже и жени, които притежа- 
ват способноспа и възможностите да 
убиват ефикасно, ако е необходимо. Ар- 
мии от командоси. Градски полицейски 
подразделения. Партизани революцио- 
нери. Всяка група си има своето оправ- 
дание. Но скрита в сенките на цивилиза- 


ж 


цията, се спотайва подкласа от профе- 
сионални войници, които се бият не за 
изпълнението на дълг, за защитата на ид- 
еал или в служба на някоя страна. Тяхна- 
та война е заради печалба. Те са Наемни- 
ци. Всички сме виждали вече прекалено 
много наследници на ПООМ. Жанрът е 
размножен и рафиниран до точката на 
лудоста. Взимаш един герой, даваш му 
отношение и начално оръжие от ниско 
ниво. Поради някаква приумица (или за- 
щото така по-лесно се създава игра), той 
трябва сам, и със собствените си ръце да 
си проправи път през биомеханични и 
чуждопланетни врагове, ниво след ниво, 
размазвайки гадове, и ставайки все по- 
съвършен и смъртоносен. Да, ама вече 
не. Private Wars се развива не в измис- 
лена игрална вселена на мега-корпо- 
рации и ужасни злодеи, а в нашия реа- 
лен свят на 90-те. В нея ще си имаш ра- 
бота с дузина най-различни заплахи и 


опасности - от зловещи барони на колум- 
бийски наркоимперии до терористи от 
Близкия Изток. Индустриален шпионаж, 
отвличания на важни персони, погранич- 
ни конфликти... нещата, които виждаш 
всяка вечер по телевизията. Сега имаш 
шанса да се натресеш направо в сурова- 
та действителност на наемниците и да се 
сблъскаш с реален и истински враг, вмес- 
то с чуждо-планетни агресори. В Private 
Wars ти играеш ролята на бивш агент на 
секретните служби, който се опитва да 
започне собствен бизнес след като твър- 
де рано е бил пенсиониран. Единствено- 
то нещо, което си се е научил да правиш 
наистина добре, е да планираш малки по 
мащаб военни операции. И така, реша- 
ваш да създадеш своя собствена фирма 
за наемни войници. Основната ти моти- 
вация е твърдия, студен кеш, житейската 
ти цел - правенето на пари, а това не 
става като подбираш или като се па- 
зиш от "цапане на ръце". Бачкаш това, 
за което се кешира здраво, и твоите 
МР клиенти, разбира се, са готови да 
го правят - ако си свършиш добре ра- 
ботата. Издъниш ли се обаче, Яко си 
го загазил. Изградиш ли репутация, 
спечелиш ли пари и 
слава, баровците 
ще започнат да ти 
предлагат все по- 
сериозни задачи и 
вманиачено да се 
"ръсяг, но вероят- 
ността да убият хората 
ти също нараства заст- 
рашително. Ще имаш 
избор да приемаш или 
да отхвърляш всяка 
мисия, която ти бъде 
предложена. Номерът 
е, че никога не знаеш 
коя от тях е наистина 
добра за твоята репутация и коя 
ще ти спечели славата на хлад- 
нокръвен убиец. А това, понякога 
зависи единствено от твоите дей- 
ствия. Ако избиеш невинни хора 
в мисия по поръчково убийство, 
следващият клиент няма да се на- 
тиска да приеме услугите ти - 
важните клечки не обичат "оплес- 
каните" работи, около които се 
вдига твърде много шум. Преди 
да се впуснеш в изпълнение на 
задачата, ще трябва да прецениш 


кои от наемниците, с които разполагаш, 
ще изпратиш да свършат работата, колко 
ще им платиш, да уредиш екипировката, 
транспорта, медицинските им застрахов- 
ки ит. н. ит. н. Подбираш екипа от биб- 
лиотека от изключителни професиона- 
листи, експерти в различни пара-военни 
специалности и трябва да навлезеш вьв 
вражеска територия единствено сьс 
своите опитност, вещина, техните уме- 
ния. Единствено те ще те поддьржат ди- 
шаш, и единствено на тях ще разчиташ, 
за да останеш жив. Техните умения се 
увеличават и перфекционират в духа на 
всички КРС игри. Private Wars представа 
може би 
най-живо- 
писната и 
динамична 
сбирщина 
образи от 
всички до- 
сегашни 
тактически 
симулации 
(включител- 
но Jagged 
АШапсе). 


Наемниците са чешити от всякьде, всеки 
със свои собствени методи, мотивация и 
резерви. Войниците от Ирландия и от Ве- 
ликобритания ще отказват да работят 
заедно, и ако все пак упорстваш и ги съ- 
береш, ще се изтрепят като едното ни- 
що. Други рейнджъри може да са парт- 
ньори от дълго време и да отказват да ра- 
ботят един без друг. А един тип, отявлен 
сексист, дори ще отказва да поеме как- 


вато и да било мисия, в която участва же- 
на. Когато екипът ти е готов и оборудван, 
го изпращаш да вършее. Визуално играта 
наподобява която и да е съвременна 
военна триизмерна игра. Терен, конс- 
трукции и врагове са моделирани в пълна 
триизмерност, и докато управлява когото 
и да било от наемниците на полето, все- 
ки запален играч на ОшаКе би трябвало: 
да се чувства като у дома си. Все пак сь- 
ществува малка, но съществена разлика - 
практически невъзможно е да изпълниш 
която и да е от мисиите сам, дори да иг- 
раеш наемник от най-висша класа и с 
най-добрата екипировка. Стратегическо 
мислене и взаимодействие в екип са му 
майката, ако искаш да си победител. За 
да спечелиш битка в Private Wars, трябва 
да управляваш всички наемници, които 
са на полето, а не една единствена су- 
пер-барета. За тези, които обичат 30 
зћоогег-и като Quake и Duke Nukem съ- 
шествува режим Агсаде, кьдето повиша- 
ването на адреналина опьва нервите като 
ластик, законите на физиката са захвьрле- 
ни на боклука, и където твоите наемници 
могат да понасат многократно удари, да 
оцелават след бомбени експлозии и пре- 


дизвикват опонентите си с мисьл. 
Там медицинските комплекти са 
чудодейни, терминьт "засечка" 
(това някакьв майтап ли е) липсва, 
а враговете падат като комари, 
"употребили" RAID в твърде голе- 
ми количества, под твоята неог- 
раничена огнева мош. Ако обаче 
си за "реализма на играта", ако си 
падаш по делата (по големите ра- 
боти!) можеш да избе- 
реш режим Similation, и 
да се наслаждаваш на 
смъртта след първия кур- 
шум, който те люсне в ко- 
фата. Тогава няма да си в състоя- 
ние да носиш 12 различни пушка- 
ла с по кутия амуниции за всяко, 
ще можеш в неограничени дози 
да се порадваш на съмнителното 
удоволствие от възможноста да 
се давиш във вода, а ако решиш 
да игнорираш гравитацията и да 
се правиш на Шао Лин-ски мо- 
нах скачайки от 4 метра височина 
да си счупиш и двата крака. Това, 
например, е нещо, което не можете да 
видите в Оџаке 
2... Опциите за 
играчите не се 
изчерпват само с 
това. Любител ли 
си на стратегии- 
те? Тогава може 
би ще предпоче- 
теш класическия 
режим ход по 
ход. Ще можеш 
също да превк- 
лючваш от един 
режим на друг в 
процеса на сама- 
та игра, и да из- 
живееш динамиката на действието от 
шест различни переспективи, включител- 
но от първо и от трето лице - е, какво по- 
вече да иска човек. Независимо от пози- 
цията, от която решаваш да водиш дей- 
ствието, или дори от режима на игра, 
Private Wars ще излъчва дълбок реализъм. 
Основа за това е използването на върхо- 
ва графична технология. Играта е толкова 
впечатляваща визуално, колкото която и 
да е оттриизмерните бойни и военни иг- 
ри в стил Arcade. Но Private Wars 
е много по-завладяваща поради 
простия факт, че околната среда 
отговаря на действителни пейза- 
жи от света. В технологичното де- 
мо, се промъквах през гъста гора 
през нощта, и проклет да съм, ако 
това не е един от най-добрите 
триизмерни външни пейзажи, 
които изобщо някога са създава- 
ни, съперничащ дори и на тези в 
предстоящата да излезе 
Тгеѕраѕѕег: Jurassic Park. Всички 
тези забавления и залъгалки за 
окото са придружени от неве- 


роятно реалистичен физически модел. 
Бутни един варел вьв водата и той ще 
заплува. Надупчи го целия с куршуми и 
ще потьне веднага. По време на битката, 
ще установиш, че да намериш прикри- 
тие зад дървена стена е всичко друго, но 
не и сигурно, защото някои видове аму- 
ниции са в състояние да проникнат през 
дървото и да влязат в един доста неприя- 
тен контакт с уязвимата и многосрадална 
плът, която то прикрива. Дори и балисти- 
ката на куршумите отговаря на тази в ис- 
тинския живот. 
Стреляй с мало- 
калибрено орь- 
жие в джунглата, 
и куршумьт мо- 
же действително 
да рикошира от 


някой клон на 
дърво и да про- 
мени треакто- 
рията си 


За да оцениш 
Private Wars като 
игра, трябва nbp- 


во да разбереш корените и произхода на 
проекта. Всичко започва сљвсем невин- 
но, с TS Group СЕО и Сергей Титов, пре- 
листващ скорошен брой на Newsweek. 
Прочитайки една статия за наемници, ди- 
зайнерьт получил просветление. Той ре- 
шил да избегне любовния флирт на 
цялата индустрия с всичко, което е 
чуждопланетно и мистично, и да сьтво- 
ри, простичко казано, най-добрия вое- 
нен симулатор, създаван изобщо някога 


базиран на наемници от реалнил живот. 
От този момент натаљк сыцествувал са- 
мо един важен въпрос: А сега какво, а 
по-нататък“ 

Създаването на добра фантастична 
игра за действие в реално време или на 
30 action shooter не е дребна задача, но 
хората, разработващи такъв вид игри, 
трябва само да се поровят в извратените 
си, белязани от бластери мозъци, за да 
излязат с поредната, сякаш изсмукана от 
фантасмагория. Как да създадеш, обаче 
реалистична пара-военна симулация, ос- 
нована на подвизите на наемници от ис- 
тинския животе За Титов отговорът бил 
толкова лесен, колкото и невероятен: той 
просто използвал Интернет търсачка. 
След като пуснал в Уайоо (това не ви ли 
звучи познато от някъде, за позналите - 
наградка) търсене на "паравоенно", ре- 
шителният автор веднага попаднал на 
правия път. У/ер-сайтовете, љмжаши от 
информация за тези герои, отдаващи се 
под наем, били истинска съкровищница 
от информация. Т5 Сгоир имала вьзмож- 
ността да се сдобие с услугите на профе- 
сионален консултант, бивш агент от КГБ, 
който е работил в елитния специален 
екип Алфа и даже е прекарал известно 
време в Афганистан. Така че, ако има не- 
що, в което можеш да си сигурен, драги 
читателю, то е, че Private Wars е толкова 
реалистична, колкото изобщо би могла 
да бъде една симулация на военни бойни 
действия. Какво още да очакваш”: 

Приблизително 25 мисии, включващи 
всичко от часово време до географско 
местоположение. Ще получаваш поръч- 
ки в Южна Америка, Аляска, Швейца- 
рия, Азърбайджан и Япония, ако трябва 
да споменем само някои от страните. 
Разбира се, всяка от местностите ще бъ- 
де реалистично представена, с променя- 
щи се атмосферни условия (дъжд и сняг), 
с промени по средата на мисията от ден 
на нощи обратно. В един от сценариите, 
ти итвоя екип се инфилтрирате в лабора- 
тория за дрога, опитвайки се да унищо- 
жите боса на един от картелите. Една от 
поръчките ви изправя срещу терористи 
от Близкия Изток. Друга пък се развива на 
нефтодобивна платформа в средата на 
Каспийско море. Трябва да стигнеш до 
там скачайки с парашут и при това да 
внимаваш да се приземиш на нефтодо- 
бивната платформа, а не да паднеш във 
водата! Разбира се, докато се спускаш 
надолу можеш да отстреляш врагове със 
снайпер. Структурата на мисиите е мно- 
го подобна на тази в 5рес Ops, където 
трябва да изпълниш приблизително три 
под-мисии в рамките на една операция, 
в опит за постигане на общата цел. Без 
значение кого ще наемеш за дадена за- 
дача, във фокуса на вниманието е такти- 
ческото действие. В друг паралел със 

Брес Ops, ти си в състояние да превк- 
лючваш динамично между всички 
рейнджъри на полето, когато играеш в 
режим с един играч. Но перлата в ко- 
роната, може би, е възможността да иг- 
раеш през време на цялата кампания с 


всеки един от наемниците, контролиран 
от реален човек (играч чрез мрежата). 
Жадувахме за това от векове и тук най- 
сетне то ще стане реалност. ТСРЛР ре- 
жим е присъщ на играта още от създава- 
нето й, така че наред с гореспоменатия 
общ режим на игра, съществуват и мно- 
жество бойни полета, специално за бор- 
бени мераклии. Целият този екшън може 


да бъде игран и на сървър, предназначен 
за Private Wars, подобен на Battle.net, кь- 
дето играчите могат лесно да влязат и да 
се включат в игрите. 

Това не е игра просто на "пуцане" все 
пак. Враговете са прототипи на истински 
хора, с разнообразни умения и човешки 
манталитет. В епохата, когато компютър- 
ните игри са определени според жанро- 
вете, към които принадлежат, Private 
Wars олицетворява напълно нова комп- 
лексност. Вместо да се нагажда към точ- 
но определен тип на игра, което би до- 
паднало само на определен вид играчи, 
Сергей има един доста по-амбициозен 
поглед върху нещата. "Бих искал да играя 
екшън-игра, изискваща и мислене" спо- 
деля той. И точно това предлага амби- 
циозният му проект: възможността да 
мислиш, стига това да е твоят избор. 
Всичко, което можеш да си представиш 
от военния арсенал, е включено в играта: 
от обикновената пушка-помпа, до по-ек- 
зотични оръжия от типа на UZ 61 
Skorpion Submachine Сип. Ако предпо- 
читаш засадата пред откритата стрелба, 
опитайте някое от тези: |. 42 А1, МАО А1, 
Parker Hale M85, Моде! SP66, H&K, PSG- 
1, SSG 69, Dragunov, H&K G11 n SSG 550 
Nightvision. Tosa са истински снайпери. 
Сыцествуват приблизително 70 вида Opb- 
жия, използвани в играта, и всяко едно е 
напълно реалистично изобразено. В Ao- 
пълнение, екипът програмисти се е пос- 
тарал враговете, които наемниците ти ще 
срещнат, да бъдат също толкова зако- 
равяли и умни, колкото и противниците 
им в действителния свят. Всеки от ком- 
пютърните герои в играта използва "Из- 
куствен интелект за съобразяване в ситуа- 
цията", което доста напомня комплекта 
основни логически операции "ако/то". 
Ако, наемникът попадне в полезрението. 
на часови, последният може да открие 
огън, но може и да избяга и да потърси 
помощ - зависи от ситуацията. Добрият 
Изкуствен интелект за една компютърна 
игра е като добрият режисьор за един ек- 
шын. Толкова е просто. Когато Private 
Wars излезе на пазара идущия декември, 
ще предизвика бум като нов жанр на ек- 
шън игрите. След огромната популярност 
на Spec Ops, Zombie доказа, че същест- 
вува цял пазар от играчи, жадуващи за 
още игри. Private Wars просто затвьржда- 
ва факта, че компаниите, производители 
на компютърни игри, тепърва осъзнават: 
играчите искат тези игри, играчите искат 
реализъм, играчите искат съвременни 
военни технологии, играчите искат да из- 
пробват своите умения в реални ситуа- 
ции и да усетят цената на успеха. Т5 
Сгоир ни предоставя всичко това и даже 
повече. 

Така че следващият път, когато гледа- 
те вечерните новини, спрете да се полю- 
бувате на състоянието на нашата крехка 
Земя. Националностите се издигат и про- 
валят всеки ден и воюващи армии стават 
част от миналото. Ние живеем във време- 
то на наемниците и трябва да приемем 
неизбежното: Частните войни са тук!... 


ма една стара поговорка, из- 

ползвана често от почитатели- 

те на електронните забавле- 
нил. Без значение дали звучи от уста- 
та на филмов маниак, страстен играч 
на конзоли или ЛЮТ РС ГЕЙМЪР, та- 
зи свещенна мисъл звучи горе-долу 
така: 


"ДАЙТЕ НИ НЕЩО НОВО, ИЛИ 
ЩЕ ВИ ОТКЪСНЕМ РЪЧИЧКИТЕ!" 


Може би звучи малко надуто, но 
стремежа на дигиталния манияк ви- 
наги е бил към по-бърза, по-мощна и 
по-иновационна медия. В света на 
компютрите станахме свидетели на 
такова страшно клониране на игри, 
че в сравнение с него онази малка 
афера с овцата изглежда като просто 
делене на амеба. Май нищо свято не 
остана в игралната индустрия - появи 
ли се някое ново заглавие, съдържа- 
що в себе си някакво (каквото и да е 
) достойнство или новинка, десет 
хиляди негови братчета се пръкват, 
носени на крилата на Творческото 
Безсилие и Слабоумие, и хилещи се 
гато гремлинчета (и точно толкова 
досадни)! 

Но като оставим странните анало- 
гии на страна, доста рядко дизайне- 


рите на игри ни поднасят нещо, кое- 
то да ни впечатли. Достигнали след 
много мъка до простото прозрение, 
че мъдростта на миналото може да се 
комбинира с технологията на настоя- 
щето и идеите на бъдещето, те създа- 
ват нещо, за което остават в 
сърцата ни завинаги. Е, Wheel 
of Time е едно такова златно 
дете - родено от Glen Dahlgren 
на базата на фентьзи-пореди- 
цата на Robert Jordan. Целта на 
това отроче е нещо ново и не- _ 
виждано досега - комбинация 
от екшън, ролева игра и страте- 
гия, целяща да се вклини в 
понятието "жанрово дефинира- 
не" с голата сила на дизайн, № 
идея, изпълнение, и игра. 
Wheel of Time ще се "захранва" | 


преаваритепенјпогаеяј 


латима основа на визуалното превъз- 
ходство и адаптивната архитектура. 
Като майстор в занаята, Сеп (Death 
Gate, Gateway, Gateway 2)възнамеря- 
ва да използва богатия си опит в Cb3- 
даването на невероятни приключе- 


чески 
брилян- 
тн иа 
engine на 
Unreal, 
които 
оше дђл- 
го време 
(може би) 
ще служи 
за непок- 


низ и да створи 
шедьовър. Това, ко- 
ето Wheel of Time 
ще се опита да нап- 
рави, никой друг 
(дори и най-големи- 
те в бранша) не е 
правил. Както казва 
г-н Dahlgren "Бих 
Р искал играчът да се 
о почувства така, 

сякаш се потапя в 

произведение на 

изкуството". Дали 
ще успее той и екипа му да осъ- 
ществят идеите си, ще разберем в 
началото на 1999г. А сега да видим за 
какво става дума. 

От много години Тһе Dark Опе е 
затворен зад стените на 5ћауо! Ghul, 
а ключовете от неговия затвор са за- 
губени. Но сега, четирима души са 
открили как да го освободят или да го 
оставят затворен завинаги. Всеки от 
тях има собствена цел, и тьй като 
сьдбата на света е в рьцете на тьм- 
ничаря на Тһе Dark Опе, всички те се 
стремят кьм ключовете от затвора. 


Тһе Атутп Seat 


Тази млада жена е главната ге- 
роиня в зтаје-рјау-а на Wheel of 
Time. Тя започва играта като току що 


група магьосници, защитнички на 
Светлината. Членка на Ајаћ - секта, 
посветена на сьбирането на знания - 
тя е отговорна за изследването и изу- 
чаването на ter'angreal (магически 
артефакти). С течение на играта, не- 
зависещи от нея обстоятелства, я 
принуждават да заеме ролята на Тће 
Amyrlin Seat - лидер на Ааев Sedai. Тя 
е доста неподготвена за тази си роля, 
но е и единствения човек, които мо- 
же да се изправи срещу Forsaken и 
силите на Тһе Dark Опе. 


Тһе Leader of the Children of the Light 
The Whitecloaks, наричани Taka зара- 
ди униформите, които носят, се 
борят срещу злото, кьдето и да го на- 
мерат. А го намират, където си поис- 
кат. Тһе Children of ће Light смятат и 
Aes Sedai, и Forsaken за съюзници на 
Тһе Dark Опе. А този човек, капитан 
на отдалечен гарнизон на Тће 
Children, мрази Aes Sedai повече от 
всички. 
\ ( 


Аһ 


аў) 
ам 


рата нама 


Тһе Forsaken да прили- 

чат на 

Когато Тће Рат битките 
Опе е заточен в от нито 
Shayol Ghul, всич- един oT 
ки негови помощ- досегаш- 
ници са затворени ните 30 

с него. С изключе- | екшъни, 
ние на един - най- | най-вече 
“силният, Ishamael. Ј поради 
__ Той от доста време факта, че 


сљбира сили и се 
подготва за осво- 
бождението на гос- 
подара си. Вече настьпва него- 
вия час. 


играта се придържа към романите 
на Коһегі Јогдап, и всичко се бази- 


ю0 Б 
= ра на магията. Обикаляйки по све- 
Тһе Ноипа та, създаден от дизайнерите на 

Legend и г-н Jordan, вие ще намирате 

Определено най-загадъчният артефакти и печати (Seals), които ще 

от четиримата, Тһе Hound е увеличават мощта на героя ви. Дока- 
олицетворение на злото, по- то вие приключенствате, враговете 
гьлнало древния, разрушен ви може да нападнат замъка ви и да 

град 5ћадаг Гогоћ. Той се се опитат да отмькнат събраните там 

ЕЕ с Даниил артефакти - тук е и стратегическият 


момент на играта. За да защитите те- 
риторията си, можете да разполагате 


райки потока от сьбития от 
разстояние. Служещ на зло, 
което няма нищо общо с 
Тһе Dark Опе, никой не 
знае какви са мотивите му. 


Все още екипа на Legend 
Entertainment не пуска информа- 
ция за играта. Скоро се очаква да 
бъдат изнесени доста подробнос- 
ти. Затова ще ви запозная с това, 
което е известно на този етап. 

Започвате вьв вашия замьк. Той е 
отправно място за вашите приклю- 
чения, а сыцо така служи и за тре- 
зорна богатствата ви. Битките в иг- 


на замька ви може да бъде просто 
стратегическа игра, докато сре- 
шата с опонентите ви да е във first 
регзоп перспектива, или обратно- 
то. Просто, оригинално и уникал- 
но. 

Архитектурата на сградите в. 
Wheel of Time в действителност е 


скицирана от архитект, преди да 
2 бъде създадена с редактор на нива, 


=. което при- че магии, които ще 
== бавя допълни- ви предложи Wheel 


войски и да залагате капани за нищо тела дълбочи- of Time, се смята, 
неподозиращите крадци. Това е и на на играта. че ще въведат нова 
причината от Legend да смятат, че Всичко е нап- / ес ера вьв визуалните 
Wheel of Time ще стане страхотна равено с опре- | 5 ефекти в компю- 
multiplayer иг- — # | тьрните игри. До 
ра, тьй като Ө” H пускането на игра- 
комбинацията 4 / ет та има много вре- 
от игрални еле- | / ме, но смятам, че 
менти позволя- эй 0 чакането ще си зас- 
ва да се под- сет ж лужава. 

хожда по раз- Биш аш наз Па 


лични начини 
кьм самата иг- 
ра. Защитата 


Whisper 

делена цел и изслед- 

ването на мисте- 
риознил сват, 5 
които ви зао- 
бикала ше се 
превьрне в 
неповторимо приключение. 
Играта изглежда доста доб- 
ре без 30 ускорител, но ви- 
ah зуалните ефекти на магиите 
ще се вьзползват с пьлна 
| сила от 30 хардуер, ако 
ч ‚ имате такьв. Прозрачните 
просьскващи светкавици и 
страхотните огнени стьлбо- 
ШІ ве - за набора от 50 и noge- 
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TIBERIAN SUN 


ували ли сте за Мека, градьт 
Ч преврьщащ се ежегодно в най- 

голямото сборище от фанатици в 
света. Милиони събиращи се да отда- 
дат почит на един велик пророк, очак- 
ваши появата на следващия такъв. Не, 
това не е статия критикуваща човеш- 
кия фанатизъм, макар и да го ненавиж- 
дам във всичките му проявления без 
изключение. По-скоро ще кажа някол- 
ко думи за неговата подгласничка - ма- 
нията, и по-точно за вате-маниящина-. 
та. Подобно на Мека, Атланта всяка го- 
дина се превръща във фокус на една 
своего рода лудост, (само дето нея 
лично аз я приемам с отворени обятия) 
и всяка година геймърите: очакват своя 
пророк. Тази година поне, такива има 
доста. Ето един от тях - Westwood. За- 
що така смятам? Просто е - този път 


продукта, който представят, определе- 
но е на ниво и заслужава адмирации. 
C&C 2 - Tiberian Sun със сигурност ще 
ви очарова. Най-новото от поредицата 
включва 30 терени и 30 единици, под- 
силени от ММХ технологията. Теренът 
ще се деформира, бомбите ще обра- 
зуват кратери в земята, а мостовете ще 
могат да бъдат взривявани. Това ще 
подсили измененията в стратегията, 
породени от тези промени. Не бива да 
страдате кой знае колко, ако жизнено 
важен за вас мост бъде взривен, тъй ка- 
то инженерите ви ще могат да го възс- 
тановят. Единиците в C&C 2 са добре и 
изчерпателно анимирани, и това до- 
пълнително допринася за богатата гра- 
фична представа. Още един плюс в иг- 
рата, особено за тези, които нямат 30 
съвместима карта е и фактът, че такава 


нама да е наложителна - от Westwood 
явно са решили да насочат Tiberian 
Ѕип към много широка аудитория. На- 
чинът, по който изглежда теренът, оба- 
че е наистина зашеметяващ. Ако сте 
едни от тези, които се оплакват от не- 
възможноста на игри от рода на 
ЅТАКСКАҒТ да показват в резолюции 
над 640/480, ще сте доволни да научи- 
те, че Tiberian Sun може да бъде игра- 
на в резолюции до 1024/768. Някои ла- 
тентни следствия обаче, ще принудят 
играчите да използват най-ниските ре- 
золюции докато играят в "net". И тук, 
както и в предишните версии, OCHOB- 
ните сили we ca NOD и GDI, но ше се 
порадвате и на доста нови единици. 
Всака от страните си има свои уникал- 
ни бойни единици: само жьтварят и 
артилеристьт ще си останат сыците. 


СО! силите ще включват пехота за на- 
падение, въздушен кораб, въоръжен с 
ракети и познатите ви Огса самолети. 
МОО ще разчитат на голям брой скри- 
ти единици, включително превозни 
средства, които копаят в земята и тан- 
кове, които се крият под земята. 
Westwood подчертават, че съвсем 
умишлено са се спрели на сравнител- 
но малък брой (12-15) основни едини- 
ци за всяка от страните, защото самите 
те предпочитат всяка единица да играе 
уникална роля, и да има своите качест- 
ва и недостатъци, вместо да съществу- 
ват един куп военни части, които да се 


различават само по външен вид. Това, 
като че ли са камъни в градината на 
Самедов. Трябва да призная, че с цяло- 


то си сърце подкрепям тази 
стратегия по отношение на 
единиците. Смятам, че тези, 


разберат. По този показател 
Westwood доста се доближа- 
ват до Blizzard. Подочува 
се, че на изложението не- 
колкократно са били засечени дру- 
жески разговори между представи- 
тели на Blizzard и момчетата от 


iy TOR 
Westwood. Е, това би могло да се тъл- 
кува и като един вид взаимен респект 
между двете конкурентни компании. 
Една от най-силните страни на играта е 
дизайньт и замисьла на сградите. Не 
може да се отрече, че Westwood са 
взаимствали накои добри идеи от сь- 


ществуващи вече игри, но са добавили 
и още доста такива от себе си. Някои 
определени структури например, мо- 
гат да бьдат подобрени чрез прибавки 
за повече функционалност. СО!-ко- 
мандният центьр може да получи до- 
бавка, посредством която да долавя ІК 
сигнали и да извиква бойните си еди- 
ници. Силовите генератори могат да се 
иргтаде-ват, така че освен всичко Apy- 
го, да произвеждат и повече сила. Една 


от наистина гениалните им идей е мо- 
дулността на отбранителните кули. То- ЕП 


ва ше рече, че ако екипирате своята 
кула с Vulkan оръдие, а по-късно ре- 
шите, че искате вместо него да 


вввципоцаоцзуном.чешео 


поставите стрелкови ракети, можете 
много лесно да смените оборудване- 
то. Просто купувате ракетен добавител 
и го стоварвате върху кулата. УшкКап-ьт 
автоматично ще бъде продаден, а 
стойността му в парично изражение 
веднага прибавена кьм вашата сметка. 
Друго прекрасно решение по отноше- 
ние на сградите са прожекторите на 
отбранителните кули. Понакога мисии- 
те се разиграват през ношта, което на- 
малава в значителна степен обсега на 
видимост на единиците. Кулите, обо- 
рудвани с прожектори могат да насо- 
чат снопа светлина вьрху врага, и об- 
разно казано да "оцветят" целта, в коя- 
то да се прицелят вашите 
отбранители. Други "ек- 
стри" позволяват изграж- 
дането на сложни отбра- 
нителни съоръжения и 
сили. Могат да бъдат 
строени стени и така на- 
речените "умни врати", 
които да осигуряват вхо- 
дове и изходи за военни- 
те ви части. Вратата се от- 
варя само за вашите вой- 
ски, но не и за противни- 
ка. За тези от вас, които 
обичат да строят в RTS иг- 
рите, ще бъде приятна из- 
ненада да научат, че мо- 
гат да конструират доста 
сложни отбранителни 
сгради ичасти. И отгоре 
на всичко основните 
сгради в Tiberian Sun из- 
глеждат много по-свърза- 


нии обе- 
динени в 
сравне- 
ние с 
кръпки- 
те, които 
предс- 
тавляват те в Starcraft и Warcraft 
2 например.От Westwood уточ- 
нават, че по LAN ще могат да 
играят до 8 играчи, докато за 
опте броят е до 4. От компа- 
нията смятат, че за да се сьбе- 
рат за online 8 души ще се изисква 
твърде много време. Все пак 
Westwood е трябвало да допуснат вьз- 
можността, че и повече от 4-ма 
играчи могат да се съберат” 
заедно. Ние без никакво усилие 
сме се събирали по 6 човека за 
Starcraft. Няма да разкрия, кой 
знай каква тайна, ако ви спо- 
деля, че досега не съм бил осо- 
бено голям фен на заглавията 
на Westwood. Спомням си с 
какво нетърпение очаквах ори- 
гиналния С&С, и колко бях ра- 
зочарован от сценария. Кей 


Аеп направо 
разби илю- 
В зиите ми. 
= Трябва да 
| призная оба- 
че, че сега 
съм силно 
заинтригуван и впечатлен от всичко, 
което С&С 2 обещава да бъде, и очак- 
вам излизането на играта до края на го- 
дината. По всичко личи, че това ще бъ- 
де една изключително забавна игра с 
гарантиран голям удар. 


Freeman 


KNIGHTS AND 
MERCHANTS 


`) apn и Тьрговци е стратегия в реал- 

+ но време от типа "изграждане на NM- 
ШЕ перии". Най-краткото описание, Koe- 
то мога да й направя е - стратегическа 
икономическа симулация. Седем кралс- 
тва и особено АОЕ предизвикаха бума и 
появата на бял свят на прекалено много и 
най-често лоши имитации. Рицари и Тър- 
говци, макар и доближаваща се до горе- 
посочените, е твърде различна, за да се 
нарече тяхно копие. Тя е такава прекрас- 
на компилация от стилове, че се преврљ- 
ща вуникат и веднага попада в категория- 
та на първообразите, тъй като не е съвсем 
същата като никоя друга игра. Като цяло, 
икономиката и изграждането на инфраст- 
руктура играят основна и решаваща 
роля. Рицари и Търговци пресъздава епо- 
хата на Средновековието. Не са използва- 
ни измислени елементи като, например, 
същества от митовете и легендите. Сцена- 
рият на играта е прост: След множество 
стихийни бунтове, кървави междуособи- 
ци и битки, едно кралство е разкъсано на 
малки княжества и графства. Цялата земя 
е изпаднала в състояние на пълен хаос, а 
лордовете на провинциите водят ужас- 
яващи, разрушителни войни помежду си. 
Войските на краля са отблъснати в един- 
ствената провинция, останала под негова 
власт. Вие сте обикновен капитан от 
Дворцовата стража, и принадлежите към 
последната останала група мъже, верни 
на своя господар. На вас е поверена за- 
щитата на столицата и на провинцията ка- 
то цяло. Върху ви тегне бремето, но и 
чеспа да завладеете отново всички тези 
провинции, съставлявали някога едно 
силно кралство, и да възстановите мира и 
спокойствието в изстрадалата ви родина. 
Това е отправната точка на средновеков- 
ното ви приключение. Но, да се спра на 
играта. Когато ви казах, че тя е уникална, 
ни най-малко не съм преувеличил. Нико- 
га досега не съм срещал толкова "измис- 


лена", аргументирана и старателно разра- 
ботена от икономическа гледна точка 
стратегия. Рицари и Търговци доста точно 
пресъздава затворения средновековен 
цикъл на производство. Двигателят, гръб- 
накът, на който се крепи вашата бъдеща 
империя, са крепостните селяни. Тук 
тяхната роля е сведена до тази на товар- 
ните мулета, но не позволяваите това да 
ви подведе. Няма икономика и не съ- 
ществува производство без наличието на 
транспорт. Не съм чул досега дъски или 
павета да са проходили, още по-малко 
пък току що заколено и одрано прасе 
прилежно да се понесе в "свински" тръс 
към колбасарницата, а кожата му чинно 
да "мята крачоли" към кожарската рабо- 
тилница. За разлика от АОЕ, където селя- 
ните ви се грижеха за всичко от лова до 


z В 


строежа на сгради, в Рицари и Търговци. 
нещата стоят далеч по-различно. Отдел- 
ните дейности са строго профилирани и 
само компетентните за тях хора ще могат 
да ги извършват. Само каменарят ще мо- 
же да добива камъни и да ги обработва, 
само дърварят ще сече дървата (тук има и 
една любопитна подробност - освен че 
размахва брадвата, той се проявява и ка- 
то предвидлив стопанин, тъй като на 
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мастото на отсечените Дрвета, засажда 
нови), а дьрводелецьт ще ги преврыца в 
дьски. За да сее, жьне и врьзва снопите, 
работникьт ви трябва да е Е ит.н. и 
т.н. Отделните специалисти се "произвеж- 
дат' и обучават в училището. Няма да мо- 
жете да създадете обаче такъв, ако вече 
нямате построена съответна- 
та сграда, където той да уп- 
ражнява занаята си. А сега 
ето го и гвоздеят на програ- 
мата - за да се поддържат 
живи и да са в кондиция, по- 
даниците ви трябва да са си- 
тии "напити" (не разбирайте 
кьоркютюк пияни). Ако не се 
погрижите за това, терминът 
"гладна смърт" нахлува B иг- 
рата с ужасяваща категорич- 
ност, и подопечните ви из- 
мират в терзаеща душата 
Ш агония, надавайки протяжен 

= вопъл, с който направо ще 
ви скьсат сьрцата, ако имате такива. Не 
зная дали можете да си дадете сметка за 
последиците от това нововьведение, но 
то играе основополагаща роля в Рицари и 
Тьрговци, защото васалите ви не консу- 
мират месото сурово, не се хранят и сьс 
жито. Производството на храна е дълъг, 
сложен, и изискващ време процес. Няма 
да се спирам подробно на него, само ще 
спомена, че ако не се погрижите всичко 
да протича гладко ще настъпи мор. В ре- 
зултат може да умре каменарят или каме- 
нарите, ако са повече, дърварят, касапи- 
нът, фермерът, крепостния селянин... 
икономиката ви зацикля. Вече няма кой 
да произвежда, замират строежи, започ- 
ват да боксуват доставките и т.н. А сега, 
ще се спра на няколко основни момента 
в играта. Първо - ако вече се чудите как 
ще успявате да се справите с толкова 
много команди, редно е да ви успокоя - 
вие не командвате пряко отделните еди- 


ници - в това отношение играта е велико- 
лепно замислена. Всыцност вие се зани- 
мавате само с макро-мениджмьнта, тоест 
указвате КАКВО и КЪДЕ да се строи. На 
микро ниво тружениците ви се справят 
сами. Второ - изграждане на инфраструк- 
турата на града. От изключително значе- 
ние е! Всички суровини и готови продук- 
ти се транспортират по мрежа от улици, 
виещи се между сградите. Вие естествено 
определяте, кьде да е разположена всяка 
една сграда, но нама да е никак добре 
ако нивите ви са в единия край, кыците 
на фермерите на другия, мелниците на 
третия, а хлебопекарната някьде на май- 
ната си, примери от рода - много. Строи- 
телните работи се извьршват от работни- 
ци, но те не започват работа преди кре- 
постните да донесат, необходимите за 
строежа материали. И тук има една тьн- 
кост - ако сте ги задействали да построят 
някоя сграда, а вместо това те просто 
седят и се почесват тук и там, най-вероят- 
но сте забравили да прокарате улица до 
нея. Трето - можете да увеличавате попу- 
лацията си в училишето. Там си "порьчва- 
те", каквито работници са ви необходими. 
Това нама да стане, както в ва 
много други игри, като прос- 
то натиснете врху бутона и 
с това цената на съответния 
работник в злато да се изва- 
ди автоматично. ще се нало- 
жи крепостните ви селани да 
се разтьпчат, под тежестта на 
сандъци със злато до въпрос- 
ното училище. Тъй като във 
всяка отделна структура мо- 
жете да имате само по един 
човек, решението да създа- 
дете четирима или петима 
работници, няма да увеличи 
скороспа на производство. 
Въпреки, че не контролирате 
индивидуално своите селяни и работни- 
ци, ще можете да се ориентирате, какво 
вършат като ги погледнете. Ако например 
видите някои от тях да се шляят без нищо 
да вършат, ще забележите над главите им 
символ указващ какво точно чакат (камъ- 
ни, дървен материал). Ако имате работ- 
ник, които търси какво да свърши или къ- 
де да отиде, ще забележите въпросителен 
знак, в противен случай иконка на чук или 
къща, което да ви ориентира какво ще 
прави или на къде се е запътил. А сега ве- 
че стигнахме до кютека. Не може да се 
изгради империя без военни действия, 
мисля, че спор по това няма и всички сте 
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се поръчват в училището, но преди това 
ще се наложи да се погрижите за кому- 
нално-битовите им удобства, и да им сыг- 
радите казармичка. Изхранването на тази 
военизирана сган отново не става автома- 
тично; горките селяндури ще трябва пак 
да се љрбат здраво, мъкнейки към фрон- 
та ядене и пиене. Така че да изпратите 
войската навьн, за да охранява дадена 
област, и да забравите за нея, е един 
наистина добър начин да се сдобиете с 
чудесен комплект скелети. Боят в дей- 
ствителност е проста работа, свеждаща 
се дотова да посочиш желаната цел дока- 


то курсорът се превърне на щик или боен 
нож, сочещ структура или единица/и, 
които могат да бъдат атакувани. Можете 
да контролирате войниците си по избор 
или като ги комбинирате в големи групи, 
или като им позволите да бъдат контроли- 
рани поотделно. Курсорьт се превръща в 
малка лупа, когато бъде преместен върху. 
някой от войниците ви; това ще ви позво- 
ли да придобиете контрол над тази еди- 
ница, и всички други единици, които мо- 
же да са групирани заедно с нея, и да и 
издадете заповед. Рицари и Търговци на- 
рочно се стреми да отговаря на духа на 
епохата като предоставя видовете войски 
и оръжия, които са съществували през то- 
зи период: мечове, лъкове и стрели, кава- 
лерия ит. н. В основни линии създавате 
оръжия в една структура, обучавате вой- 
ник вучилището, чакате докато той дойде 
в казармата или стана на войската, и едва 
тогава решавате какъв вид войник искате 
той да бъде въз основа на оръжията, кои- 
то са ви на разположение. Преди да за- 
върша с хвалбите по адрес на играта ис- 
кам да кажа и няколко думи за графиката. 
В случая спокойно мога да употребя ду- 
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мичката "перфектна". Ще се убедите в то- 
ва сами, но веднага се набива на очи, че 
по това направление здраво е работено. 
Детайлноспа на отделните елементи и 
ежедневните занимания на хората ви е 
просто респектираща. Начинът, по който 
теренът се "вљва" на вътре, когато работ- 
никът го заравнява преди строеж, покла- 
щането на узрелите жита, толкова досто- 
верната траектория и визия на семената 
за посев, изсипващи се върху нивата, дъв- 
ченето на изгладнелите работници и на- 
дигането на халбите с вино в гостилница- 
та, всичко това просто впечатлява. Всичко 
хубаво за играта вече се изчерпи. Както 
понякога се случва, някой и тук се е и...л 
на метеното. Интерфейсьт!!! Той много 
ми напомня на онези прословути дамски 
"кюлоти" (дано да не сте ги виждали), съз- 
дадени, като че ли специално за прозви- 
щето "страсто-убийки". Тромав и тежък. 
Вярно е, че някои от командите са много 
лесни, но за това пък, я се опитайте да на- 
карате войските си да се придвижат - мъ- 
ка-а-А! Курсорът не отговаря по подраз- 
биране и ще се налага да натискате бутон 
всеки път, когато искате войската да се 
размърда. За капак на всичко, теренът не 
се премества, когато курсорът достигне 
края на екрана. Това се постига посредс- 
твом десния бутон, с който теренът се 
хваща и "плъзва" в желаната посока. И 
други игри са използвали тази функция, и 
ако трябва да се изразя меко, никога не 
съм бил луд по нито една от тях. Има и 
някои други неща, които надявам се, ще 
се променят в крайната версия - като то- 
ва да можеш да отмениш заповед за 
строеж по-бързо и лесно. И въпреки това 
аз вече съм й фен. Рицари и Търговци ще 
предлага 20 мисии за самостоятелна игра 
от един играч и 10 карти за много играчи. 
Ще има също така и няколко карти или 
сценарии специално проектирани за игра 
само с бойни действия, много подобно 
на това, което Ѕіегга направиха с тяхната 
Lord of ће Realms 2. Освен това, в играта 
има и малък елемент от Sim City, тъй като 
разположението на града ви е определящ 
елемент за това колко бързо можеш да 
произвеждаш стоки. И макар, че някои от 
решенията на ниво интерфейс ще бъдат 
ключови за това, какъв купон ще бъде Ри- 
цари и Търговци, сигурно е, че в нея има 
голям потенциал, пък дори и... голяма по- 
тентност ако щете (нали разбирате - голям 
го вади). 
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ъв време, в което куцо и сакато 
гони лиценз за engine-a на Quake, 
на накоп може да се стори стран- 


но, че Blood 2, продължението на ос- 
нования на Build платформа Blood от 
миналата година, няма да ползва нито 
Build, нито Quake engine. Вместо тях, 
бандата от Monolith ше приложат 
някога наричаният DirectEngine, извес- 
тен сега като LithTech Engine. За да 
доусложним допълнително нещата, ше 
спомена, че DirectEngine трябваше да 


бъде приложен в Riot, 


която да се 
разпространява от Microsoft, но 
Monolith си вьзобновиха всички права 
вьрху продукта и платформата, като 
прекрьстиха DirectEngine на LithTech 
такъв, а Riot стана Shogo: Mobile Armor 


с 


Division. Следвате ли ми мисълта? 

Според Monolith, тяхната платформа е 
на равна нога (че и по-добра) от тази 
на Оџаке и на Џпгеа!. Засега един- 
ственото сигурно нешо на този етап е, 
че та е определено по-добра от ста- 
рият Build, използван вече само от 
треторазрадните производители на иг- 
ри. Віооа 2 ще е първата игра, основа- 


на на LithTech Engine, като дизайнери- ШЕ 


те са се насочили към почитателите на 
касапницата и черния хумор. Ако в 
някои държави властите и обшестве- 
ността се възмущават от насилието и 
кървищата в Quake 2, то те ще получат 
апоплектичен удар като видят какво 
им е приготвил Blood 2. При 
условие, че успеят да осъ- 
ществят замисъла си, мом- 
четата от Monolith ше съз- 
дадат играта с най-много 
графично насилие до този 
момент..., което мен безк- 
рапно ме радава! Ако оби- 
чате и богат арсенал от орь- 
жия за постигане на целите 
си, то Blood 2 нама да ви 
разочарова - ше ви бьдат 
предоставени около 30 ви- 
да вьоръжение. В играта ше 
намерите обикновена 9мм 
Beretta, Sniper Rifle за от- 
стрелване от 
разстояние, 
Мас-20 Sub 
Machine Gun - 
зловещо из- 
глеждаша кар- 
течничка, Tesla 
Саппоп и доста 
други. За тези 
от вас, които са 
с по-болни мо- 
зъци, радост 
ще достави из- 
ползването на 
Науег - магическо 
оръжие, с което 
ей така, по детс- 
ки, ще можете да 
късате месата на 
врага. Феновете 
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на първата част на играта ще оголят 3b- 
би взловеща усмивка, като докопат от- 
ново Voodoo Doll и Flare Gun. 
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Има и някои, нека ги наречем "по- 
странни" оръжия като успокоявашо 
ззучащите Microwave Сип и Deca- 
pitator. Правилната употреба на го- 
реизброения инвентар ше доведе до 
фойерверк от визуални наслади, онаг- 
ледаваши изгаряне, третиране с висок 
вомаж, разстрелване, намушкване, 
ръчкане, изкормване, разчленяване, 
сксплодиране, лекуване на хеморои- 
ли, одиране, осакатяване, разфасова- 
не, вадене на очи, вадене на други ра- 
боли и т.н. В тази връзка, Monolith са 
направили крачка напред от конкурен- 
unata и обешанат, че ще можем да OT- 
късваме крайниците на противника. В 


действителност, ако откьснете крак на 
врага, с удоволствие ще наблюдавате 
как той с мека куцука по екрана. Ако 
сте фенове на дигиталната смърт, меч- 
тите ви се сбъдват с Blood 2 

В първия Blood играчът влиза в 
ролята на Caleb - анти-герой със зьл 


нрав, роден през 1830. Caleb водил 
живот на отшелник докато среш- 
нал и се оженил за Орћећа - мис- 
териозна жена, която скоро то 
въвела в Саба. Нашият човек се 
оказал доста амбициозен и бла- 
годарение на огромните си- 
ли, които владеел, в начало- 
то на 20 век заел позицията 
на водач на Избраните. 
Много скоро той достигнал 


до състояние, осигуряващо 


на него и на подчинените му 
безсмъртие. 
Воой 2 започва в 2028 


Сајеђ 
земята от близо сто 


год 


на. броди по 
rep- 


лви останали- 


дини, 


сейки 


ачин да съж 
те от Избраните, Ако успее, той 
щеев 3 да се пребори с 
Cabal и да си възвърне власта в 
организацията. В същото време ужас- 
почитаща Мрачния Бог 
Tchernobog (сигурно ame- 
рик ятат 
много оригинално), се е 


състояние 


това за 


променила доста от 
мето на Blood 

Воден от твърдата ръка 
на Gideon, Cabal вече е 
корпоративен гигант, 
позиции във всеки страте- 
гически пазар по света. 
Корпорацията _ Сађајсо, 
която представлява фаса- 
дата на Cabal, освен сьс 
сделки и пазари, се зани- 


вре- 


заел 


мава и с някои сгранични 
дейности", неупоменати в 
официалните регистри, като 
най-голямо внимание се обрь- 
ша на откриването и елимин- 
рането на Caleb. 

Blood 2 започва със сцена, 
в която Caleb отмъква от Cabal 
последният елемент, необхо- 
дим му за съживяването на 
Избраните. След извършване: 
на ритуала по възкресението 
се оформя нестабилна коали- 
ция измежду Избраните сре- 
шу Cabal. Самата секта вече с 
изпратила малка армия да се справи с 
натрапнишите. В сипото време нешо 
изкривява материята на реалноспа и 
заплашва света, който Избраните ис- 
кат да управляват. 


В началото на играта ще имате вьз- 
можност да избирате между един от 


апте персонаж! 
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CALEB 


"Твьрде упорит, за да се откаже; твьрде глупав, за да умре". Така един от Лейтенантите на 
Cabal някога описва Caleb и не е далеч от истината. Воден от бърз ум и грубата мощ на жес- 
токата си природа, Caleb се е превърнал в безспирна сила от злоба и куршуми. Използвай- 
ки смесица от скорост и издьржливост, заедно с познанията си за доста голям набор оръжия, 
Сајеђ е от типа хора, които просто нахлуват в стаята с извадени пистолети, изправяйки се 
срещу всичко, което врага има да предложи. Неговият безкомпромисен стил му гарантира, 
че започне ли битката, той ще е едининствения оцелял. Тези му качества го издигат до ли- 
дерската позиция в Cabal. Изпълнен с омраза и жадуващ за отмъщение, той се стреми да си 
върне това, което смята, че му принадлежи - властта в Cabal и любовта на Ophelia. Като чо- 
век, управляван от емоциите, той ще пожертва Избраните, Cabal и дори целия сват, за да 
постигне целите си. 

Ще успее ли Caleb да запази съюза на Избраните достатъчно дълго, за да си върне Cabal; 
или неговите действия ще унищожат всички? Но най-важният вљпрос е как ще реагира, ко- 
гато разбере, че мобовта, която е сьхранявал повече от век е само илюзия? 


Gabriella е войн в най-истинския смисъл на думата. Израстнала в OM- а А В RI Е || А 
раза и болка, с минало замьглено от война, мрачни ритуали и традиции, ) лев 
тя е изучавала изкуството на боя от дете. Живее за смъртта и жадува за власт. Тя е най-силния член 
на Избраните, като се извисява дори над Сајеђ. Отказала се от магията, тя е посветила целият си 
живот на оръжията. Разчита предимно на нечовешката си сила и издържливост, и на мощните орь- 
жия. Тежката й броня и арсенал, който използва, доста я забавят, но тя е безценна при всяко здра- 
во меле. 

Ще й предоставят ли Избраните властта, към която тя се стреми? Ще успеят ли те да удържат 
бушуващия войн в нея; или стремежът й към смъртта ще погълне всички? 


ISHMAEL 


Човек на малкото думи и решителните действия. Неговият осљр ум и лишеният OT емоци 
характер го правят доста опасен противник. Най-добре запознат от останалите Избрани с 
тайните на черното изкусвто, той използва смьртоносните си умения да унищожи всеки, 
изпречил се на пьтя му. Враговете му умират бьрзо и ужасяващо без да имат шанс да се 
защитят. Тези малцина, които успеят да отвьрнат на удара, с ужас откриват вьзможността му 
да отбльсква почти всяка атака. Ако той има някаква слабост, това е магията му, довела до 
атрофия на останалите му способности. 

Какви забранени знания проблясват в злият поглед на Ishmael? И какво крие той? Колко 
дълго човек с неговата мощ и интелигентност ще следва желанията на други? 


OPHELIA 


Студена и хитра жена, тя е готова за всякаква изненада. Тези, които се присьединят към нея, 
установяват, че изпълняват всяко нейно желание, а тези, които се противопоставят имат CBOM- 
ството да изчезват. В битка та е бърза, тиха и доста изобретателна. Невьзможността да използва 
по-мошни орьжия и слабата си физика, тя компенсира с комбинирането на конвенционални 
орьжия с черна магия, за да подсили нападателните си и защитни спосбности. Защо трабва да 
се биеш лице-в-лице с някой, който можеш да отнесеш от наколкостотин метра сьс снайпера. 

Вьзкрьснала в свят без бъдеще и изпълнена с омраза към създанието, в което се е превьрна- 
ла, Орћећа отчаяно търси изход. Тя ще направи всичко, за да се махне от света, обзет от лудост, 
тялото, което вече не познава и любовта на човека, когото вече презира. 
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От това кой от геройте ще избере- 
те, до голяма степен зависи и начина 
ви на игра. Всеки от вас ще трябва да 
реши дали с орьжия или с магия, или 
пьк с комбинация от двете ще се из- 
прави срещу пьлчищата на Cabal. А ка- 
то споменах и гадовете, нека 
по-подробно разгледаме наличната 
информация. Лунатиците от Monolith 
все още не са предоставили достатьч- 
но данни за "животинския парк" на иг- 
рата. Засега се знае, че ще трябва да 
се справяте с около 20 вида противни- 
ци 


малко 


Едно от 
опасните сьзда- 
ния в играта е 
Bone Leech. Това 
е доста маљк, по- 
добен на червей 
паразит. Силата 
му е втова, че мо- 
же да заразява 
други създания. 
Забива се в гьр- 
дите на човек и се разполага вьрху 
грьбначния стълб. От там манипулира 
нервната система, като контролира 
сьзнателните функции на човека. Мо- 
зькьт остава недокоснат, като жертвата 
запазва някои свои подсьзнателни 
функции. По този начин си осигурява 
защита, по ефективна атака, храна и 
вьзможност за развьждане на други се- 
беподобни. Заразен от Bone Leech чо- 
век се нарича Soul Drudge. Това е един 


най- 


p 


от пьрвите врагове, които ще срешне- 
те в играта. Soul Drudge напада всичко, 
изпречило се на Паразитът, 
живеещ в това създание, му дава ог- 
ромна сила и издържливост. Дори да 
му откъснете някои крайник, бои! 
Огидве-а ще продължи да упорства 

Това е първата форма на заразен от 
Bone Leech човек. Ако има достатъчно 
време да се развие, жертвата еволюи- 
ра в по-силния Drudge Lord, а в пос- 
ледствие и в Drudge Priest 

Drudge Lord е 
доста 
противник от 
предшественика 
си. Bone Leech 
вече Ce € развил 
и e пробил тало- 
то на жертвата с 
огромни, изкри- 
вени краиници, 
с цел по-добьр 
контрол. Drudge 
Гога е по-здрав, 
по-голям и по- 
смьртоносен от 
Soul Drudge, и е забил в тялото си ме 
тални плочи за по-добра зашита. Гади- 
ната може да ползва огнестрелни орљ- 
жия и трябва да се смята за изключи- 
телно опасна. 


пътя му 


по-опасен 


Най-разви- 
тата форма на 
заразата е 
Drudge Priest. 
Това е огромно 
сљадание с ма- 
гически/ спо- 
собности. От 
талото на жерт- 
вата са остана- 
ли само 
остатьци, които 
висят като пар- 
цали от Drudge 
Priest. В тях се 
множат новите 
поколения Bone Leech. Леко носейки 
се над земата, това сьздание изглежда 
1). Малко се знае за 
него, тъй като малко са го срещали и са 


жалки 


доста ужасно (ур: 


4 4 


© 


оцелявали. Основната му цел е да за- 
разява нови жертви. Най-често около 
него има по-низши Огидве-ове, които 
са му подчинени. 

Освен семейство Drudge, в играта 
има и други неприятни твари. Една от 
тях е Zealot. То- 
ва са практику- 
ващи тьмни 
умения члено- 
Cabal, 
KONTO най-чес- 
то се таят в зад- 
ните редици на 
атакуващите 
врагове и оттам 
лекуват авери- 
те си. Друго 
сьздание, кое- 
то заслужава да 
му се обьрне 


ве на 


внима- 
не е 
Shikari. 
Това е 
иключи- 
телно 
интели- 
гентен 
хищник 
сьс за- 
видна 
бързина 
и под- 
виж- 
ност, и 
силно развита сетивност. Атакува на 
групи, като използва най-различни так- 
тики за нападение на жертвата 

Тези и всички останали твари ог 
Blood 2 са сыворени чрез Motion 
Capture, което позволява на Monolith 
да създаде доста реалистични и гладки 
движения. 

32-ма души ще могат да се дерат 
живи по Internet n дори се предвижда 
кооперативна игра срещу компютъра. 
Предвидени са 8 мултиплейър карти да 
са включени към играта. Една ог новос- 
тите тук е т.нар. Humiliation Kill, която 
ви дава възможност да злобеете, дока- 


QI 


ЕПС SES 


то противника ви безпомошно гледа 
как разстрелвате нешастния му герой. 

Най-важното за дизайнерите от 
Monolith е атмосферата на игра. Пове- 
чето от 30 екшьните са с доста постна 
заобикалаша среда и нап-често трабва 
да тьрсите ключове, за да отваряте вра- 
ти и това е горе-долу всичко. 
Мопојић се надяват да про- 
менат нешата и да повдигнат 
доста летвата. 

Единият начин е чрез създа- 
ване на базирани на историята 
на играта нива, всяко със специ- 


фична цел, която иг- 
рачьт трябва да 
проумее, за да бие 
играта.За любители- 
те на зтаје-рјау са 
предвидени 30 ми- 
сии, всяка със слож- 
на и увличаща исто- 
рия. Според дизай- 
нерите, атмосферата в играта много 
ще напомня тази на филмите Беглец по 
Острието и Гарванът - два ярки приме- 


2 Е 
| _ | + 
пуч | 


30 Surround, така и музика, която се 
промена в сьответствие с обстановка- 
та. Звуците в играта са доста реалис- пей, 
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EES 


pa на мрачни, футуристични 
сцени, изобилстваши с реали- 
зьм. От Monolith смятат, че ще 
променят представите ни за 
някои неща, с които сме свик- 
нали, в света на 30 екшъните. 
ТаКа вместо разни предмети да 
се търкалят по пътя ви, ще 


ако и вие като мен не получавате днев- +” 
ната си доза извратеност и насилие. 
Ако това, което дизайнерите от 


~ трябва да 
се понапь- 
нете, за да 
обновите 
инвентара 
си. „Звукът 
също ще 
играе мно- 2 > 4 
то важно > 
роля B Monolith обещават, се окаже истина, ` 
Blood 2 (че как то Blood 2 има реалния шанс да започ- 

иначе), като се не да краде от времето ви за Quake 28 
използва както близко бьдеше. Или времето ви за 
Unreal. Или времето ви за SiN. Или , 
времето ви за Half-Life... | 


тични; ако стреляте в метална по- 
вьрхност, ще чуете` сьответния звук 
(на куршум, удрящ се в метална по- 
върхност). Дори ще усетите разлика, 
когато тичате по дървена и по метал- 
на повърхност. Като прибавите към 
това и възможноспа да събаряте 
стени, да взривявате цели сгради, да 
одрасквате повърхности с куршуми 
и експлозии, ще можете да си 
представите какво ви чака. 

Като цяло, мога да кажа, че Blood 
– 2 има какво да ни покаже, особено 


Garrett бавно опна тетивата на лъка си и с тихо жужене 
водната стрела излета. Тя изгаси факлата в стената отсреща, 
давайки му море от тьмнина, в което да се придвижва. Меж- 
ду колоните той можа да погледне надолу към пода на рабо- 
тилницата. Работника Hammerite беше с гръб към него, но 
бе доста далеч, за да рискува точен изстрел. Въпреки това 
всичко вървеше по план докато "Чьнк!" - кракът му стъпи 
върху метална решетка, вместо върху каменния под. "Ъ-ъ, 
кой е там? Покажи се!" извика Наттегне-а, оглеждайки се, 
за да открие източника на звука. Garrett тихо се отдръпна в 
сенките и зачака с туптящо сърце. След няколко мига, като 
не успя да открие нищо, Наттегіѓе-ът се върна към работа- 
та си. "Сигурно си въобразявам," се чу как си мърмори pa- 
ботникът. 

Сагге извади "мъхестата" бомба от колана си и я хвърли 
върху решетката. Тя "разцъфна" в заглушаващ стъпките ки- 
лим от мъх, позволяващ му да премине необезпокоявано 
през металната повърхност. Сега Наттегие-ът бе точно под 
него - удобна за стрелба позиция. Следващата стрела беше 
доста по "съществена" от водната и се заби между плешките 
на работника. Той извика от болка, но не падна, а се затът- 
ри към бронзовия гонг. Един звук от тази играчка и районът 
щеше да гьмжи от пазачи. Garrett се спусна бързо на пода, 
извади меча си и довърши започнатото. Работникът беше 
мъртъв. 

Стаята бе тиха. Не се виждаха други Наттегйе-и. Garrett 
пристьпи кьм машината и дръпна една рьчка, като по този 
начин затвори капака на леярната. Другата рьчка отвори 
клапан, от които потече втечнено желязо, което изпьлни 
формата. Garret погледна към температурната скала на ма- 
шината, и когато реши, че метальт е достатьчно охладен, от- 
ново дрьпна пьрвата рьчка. Капакът се отвори и от машина- 
та падна току що излетият чук, символ на НаттегИе-ите. 
Garrett го прибра и се отправи към вратата. Мисията му не 
търпеше повече отлагане... 


"Дотук добре, ама няма ли да ни кажете нещо и за игра- 
таг И какво е това - кофти проза от умопомрачен автор?" 
Може и така да е, но това май е доста добро описание на 
мрачния сват на Thief: Тһе Dark Project. Това е 3D ек- 
шън/приключение/ролева игра, в която няма да откриете: 1) 
гранатомети; 2) милион безсмислени нива; 3) почти непобе- 
дим герой; 4) грам оптимизъм. Вместо това, Thief проправя 
нова пътека. Дизайнерите от Looking Glass се опитват да ни 
припомнят, че ЗО екшънът не е просто трепане на безброй 
врагове, без да ви пука за вашия живот. (Според ръководи- 
теля на проекта Greg ІоРіссоіо, "Thief е духовния наследник 
на Ultima Underworld и System Shock"). Garret - героят, кой- 
то управлявате - не е в състояние да понесе нечовешки ко- 


личества 
| бой, нито 
пьк може да 
се изправи 
срещу дузи- 
Й на против- 
ници и да ги 
разкьса на 
парчета. 
Вместо това, той трябва да разчита 
предимно на потайността, както 
приляга на крадец, какъвто е той. 
Играта протича в поредица от 
мисии, всяка със силен сценарий. 
Вие започвате като крадец, (при то- 
ва доста добър в занаята; един от 
неговите работодатели казва за не- 
го, че е "артист"), чиито услуги се 
заплащат. С течение на играта, той е 
въвлечен в нещо много повече от 
платена услуга. Неговият свят е сме- 


сица между магия и техноло- 
гия. В голяма степен обста- 
новката е средновековна, но 
ще срещнете и някои задвиж- 
вани от пара устройства, как- 
то и наченки на електричест- 
во. В общи линии, дизайнери- 
те от Looking Glass смятат, че 
атмосферата на игра е клю- 
чов фактор за евентуалния 
спех. Както казва ІоРіссоіо 
Искаме да създадем у иг- 
рача чувство, че е там, в този 
огромен град, който изграж- 
даме с течение на играта". За да е 
добре подготвен за изненадите на 
занаята си, Garrett ще разполага с 
малък арсенал от оръжия: кама, къс 
меч и лък с асортимент от различни 
магически стрели (преждеспомена- 
та водна стрела потушава пламъци; 
експлозивните стрели взри- 
вяват "неща"; въжените стре- 
ли позволяват на нашия ге- 
рой да се катери т.н.) . А "мъ- 
хестата" бомба, която споме- 
нах по-горе, не е моя измис- 
лица, а е действащ аксесоар 
от инвентара на крадеца. На 
ваше разположение ще има и 
някои капани, които ще мо- 
жете да залагате, както и 
някои умения, присъщи на 
работник от бранша, като 
"преджобване". "Надяваме се 
да предложим доста на- 
чини за взаимодеиствие 
между героя и заоби- 
калящият го свят, които 
да надхвърлят стандарт- 
ната стрелба с ракети." 
Звучи доста добре, а?! 
За да може всичко 
това да се приведе в бе- 
зотказна система на иг- 
ра, светът трябва да се 
развива и да действа в 
логическа последовател- 
ност. За тази цел Looking 
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Glass са създали абсолютно нова 
платформа, която освен страхотна 
графика, осигурява и реалистична 
физика (запазена марка на предиш- 
ните заглавия на Looking Glass). 
Друго много важно нещо в играта е 
звукът. Вдигнете малко повече шум 
от необходимото и има голяма ве- 
роятност да се срещнете със Създа- 
телят. Докато играете, много важна 
информация можете да събирате 
чрез подслушване на разговорите 
на МРС-тата (поп-ріауег characters). 

Дори ще чуете да си говорят за 
вас: "Внимавай, ако срещнеш на- 
рушителя. Той е въоръжен и много 
опасен!" казва някой на другаря 


си. За да се постигне всичко това, 
саундът е моделиран на 30 матри- 
ца, подобно на заобикалящата 


среда във всички 3D игри. Това 


j 


преаваритепенпогаса| 


надписът. 
Битките с меча са 
доста по-комплексни 
от юмруците в 
Quake, но доста по- 
прости от движения- | 
та в Die Ву Тһе Sword 
при режим У$1М. Ha- 
тиснете бутона за 
атака и ще мушнете с 
меча. Задръжте го 
натиснат за известно 
време и ще замахне- 
те напряко, а ако го съл N 
позволява звукьт да се генерира и и нета по-дълго време, Garrett да заяват "Мамка му, гордея се, че 
възпроизвежда с невероятна пре- леко се отдръпва назад, като замах- съм single-player игра!" 
цизност. Тези от вас, които имат ва над глава за унищожителен удар. Thief се очаква да има 16 огром- 
ЗО звукови системи, доста ще Ha- МРС-тата обаче знаят последния ни мисии. С оглед на това играта да 
мажат от това, тъй като с точност номер, и докато изглежда 
ще установяват от къде идва дори замахвате за още по-об- 
наи-малкият ширна, се 
шум. А това е предвижда 
от жизнено- значителна 
важно значе- разлика 
ние за един между от- 
крадец, бил делните ни- 
той и най-доб- ва на труд- 
рият. ност. Така 
Освен зву- нещо, кое- 
ка, и другите то е ставало 
аспекти на иг- на лесната 
рата са доста степен, мо- 
реалистични. же и да не 
Платформата стане при по-висока трудност. 
използва две Идеята е да се остави доста 
нива на разделителна способност. място за импровизация - ако 
По-голяма част от света е рендвана просто минете през едно ни- 
резолюция, достатъчно висока за во, попаднете на загадка, ре- 
приятното изобразяване на стени, шите я, минете на следващата 
сгради и създания, но и достатъчно загадка, решите и нея и т.н., 
ниска, за да се осигури гладкото то дизайнерите от Looking 
преминаване от кадър в кадър. Но Сіаѕѕ ще са се провалили. А 
на определени места, разделителна- тяхната единствена цел е да 
та способност е завишена, така че и ни предложат богат, огромен 
най-малките детайли стават отчет- Е и реалистичен игрален свят, в 
ливи. Табелата на таверната, напри- мощния Удар, те се спускат към вас който да се потопим. 
мер, е във висока разделителна спо- с извадено острие, насочено към Дали ще успеят да я осъществят 
собност, за да може да се прочете врата ви. или ще се провалят, ще видим през 
"А ще има ли Deathmatch?" есента, когато ще излезе Thief: Тһе 
ще запита някой. На този Dark Project. 
етап отговорът е не. Looking Whisper 
Glass не предвиждат опция за 
multiplayer. Момчетата от 
фирмата наблюдават пазара 
на игри от известно време и 
очакват да се обособи накак- 
ва форма на разделна линил 
между предимно multiplayer- 
ните игри (за каквато те счи- 
тат и Quake ІІ) и соло игрите. 
Те сматат, че вече е крайно 
време single-player игрите да 
се изправат и с достоинство 


огато получих е-тай от Юлиян 
К си помислих, че още 
дин наш читател се свързва с 
нас. Освен че ни поздрави и похва- 
ли за втория брой на списанието:), 
Юлиян ми предлагаше да отида на 
някакъв сайт и да хвърля око на 
някаква игра. Тогава въобще не 
предполагах, че ще се стигне до тук. 
Уважих препоръката му и отидох на 
сайта, за да пог- 
ледна за какво ста- 
ва въпрос - в края 
на краищата игри- 
те са ми работа (и 
мания). Първото, 
което ми направи 
впечатление бе, че 
играта се казва Тгаг, че сайта е бъл- 
гарски, а когато се отвориха и кар- 
тинките, лицевите ми мускули за- 
почнаха да извършват странни дви- 
жения, кореспондиращи на раз- 
ширяващите ми се зеници. Не че се 
съмнявам във възможностите на 


българския гений, но това което 
видях направо ми се стори неве- 
роятно. Подобна красота да се тво- 
ри в нашата доста погрозняваща в 
много отношения държава (инфор- 
мация за виновниците за това ни 
състояние търсете на страниците на 
"Who is who" в България) бе доста 
странно. Такова умиление ме налег- 
на, че се почувствах като героиня на 
венецуелски сериал (само дето не 
ревях толкова много). След едино- 
душно решение на екипа на списа- 
нието, веднага пратихме отговор на 
Юлиян със молба да се видим и да 
поговорим за "Tzar". Той любезно 
ни препрати към Веселин Хан- 
джиев, ръководител на проекта и 
след още една обмяна на дигитални 
слова получихме покана да посетим 
офиса им. Не можех да си намеря 
място от вълнение - все пак това бе 
първото ни истинско журналисти- 
ческо проучване. Въобще не знаех 
какви хора ще срещнем и в каква 
обстановка ще попаднем, и само 
изразът "да се видим на по бира" м! 

действаше успокояващо, и ми вдъх- 
ваше увереност. Дигнахме се на 
следващия ден 
(моя милост и ко- 
легите) и хайде, в 
ИЗОТ. С известна 
трудност открих- 
ме местонахожде- 
нието на офиса в 
това чудо на 
строителството. 
Докато бродехме из безкрайните 
коридори и плахо поглеждахме зад 
всеки завой, се замислих какъв 
страшен deathmatch level за Quake 
може да се направи по архитектур- 
ните плановете на ИЗОТ-а. Е, от- 
крихме офиса на "царете" и нахљл- 
тахме в него. Ако имах някакви при- 
теснения, в този момент те се изпа- 


СО пет 
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риха. Та тези пичове работеха в об- 
становка, доста наподобяваща тази 
в нашия офис. Само дето имаха 
МАЛКО повече техника и ДОСТА 
повече място. Хванахме г-н Хан- 
джиев в момент на работа над 
multiplayer-a на играта. Направих- 
ме му предложение, на което той не 
можеше да откаже (да се видим на 


по бира). 

Малко по-късно. В местното бар- 
че. С по бира пред нас. Пренебрег- 
нали официалностите. 

GW: Като за начало да започнем 
с фирмата. Разкажи ни накратко за 
Хемимонт ООД. 

вх: Фирмата е осн 
1995 г. Това е Българо-, 
компания, ориентирана 
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почти изцало кьм разработката на 
мултимедиен софтуер и игри. Всички 
заглавия, направени в Хемимонт до- 
сега, са били по порьчка на западни 
компании, като ІТІ, Time Warner, 
Ravensburger. 

GW: Като спомена за това, кажи 
ни нещо за работата ви до този мо- 
мент. 

ВХ: През 1997 година, разработе- 
ният в Хемимонт по порьчка на 
Смитсоновия Национален Музей за 
Американско изкуство и ІТІ (Learn 
Technologies Interactive - Ню Йорк) 
интерактивен CD-ROM, National 
Museum of American Ап, спечели 
наградата в Кан в категория Arts& 


Сийше на го- 
дишните Har- 
ради Milia 
d'Or. 
Хемимонт 
участва и в 
програмира- 
нето на из- 
вестнил куест 
_ на ІТІ/Тіте 
_ Warner - ОІМ: 
Тотђ ОҒ Тһе 
Middle King- 
дот, за който 
списание РС Magazine - България 
писа миналата година. Е, за нас ни- 
шо не споменаха; може би не са и 
предполагали, че в играта има и 
бьлгарско участие. 

Най-големият ни успех до този 
момент е играта Moving Puzzle, пра- 
вена по порьчка на световно-извест- 
ните производители на пьзели 
Ravensburger. Тя грабна награ- 
дата в категория Lifestyle & 
Hobbies на тазгодишните награ- 
ди МИ d'Or в Кан. Някои от no- 
бедителите в останалите 14 кате- 
гории са Quake 2, Dungeon 
Keeper, Епа! Fantasy VII, G- 
Police, F-22 ADF. 


А то) би си купил Moving 
Puzzle без да се замисля" 

- казва председателя на жу- 
рито Дылас Адамс (да, този 
Дљглас Адамс, автора на 
"Пьтеводителя”); 

"... толкова пристраст- 
яваш, колкото третата каша 
кафе рано сутрин!" - казва 
Stieg Hedlund - старши ди- 
заинер на Blizzard 
Entertainment. 

GW: По-голамо призна- 
ние за труда ви от това - 


здраве му кажи! Де да има- 
ше и нас наком от този кали- 
бър да ни похвали. Но да не 


ме с играта от септември 1997 г. 

GW: Освен теб, още колко души 
работат по този проект? 

ВХ: Шестима програмисти и де- 
сетина музиканти, озвучители, сце- 
наристи и др. 

GW: А между другото, какво иг- 
раете в момента? 

ВХ: То не остава много време за 
игра, не и с цялата тази работа, но 
когато мога, играя Age оѓ Empires. 
Тука искам да отбележа, че идеята 
за Тгаг възникна много преди АОЕ 
да излезе на пазара. Доста пробле- 
ми ни сьздадоха пичовете от 
Ensemble Studios. Трябваше да поп- 
роменим някой неща, за да не ни 
заподозрат в плагиатство. 

GW: Кажи ни нещо за историята 
зад играта. 

ВХ: В продължение на много го- 
дини кралството е управлявано от 
вашия баща, царят. Били години на 


просперитет. Но древно зло се съ- 
будило и бавно започнало да уни- 
щожава кралството. Царят повел 
войската си срещу могъщия враг. В 
последната битка баща ви загива. 
Кралството се разпада на отделни 
области, враждуващи помежду си. 
Настават тежки времена. Минават 
двадесет години. През това време, 
синът на кралял.е. вие, живее и 
расте като обикновен селянин. На- 
вършвайки пълнолетие, той решава 
да си върне това, което му принад- 
лежи. И тук започвате вие. Ще 
трябва да изградите империята 


даваме път на мечти- съм сеш вее возом кеса за г. 


те, а да се вьрнем 
кьм работата. От ко- 

| га работите върху 
Тгаг? 

ВХ: От доста вре- 
ме замислях игра, по 
точно стратегия в 
реално време. От 
средата на 1997 г. за- 
почнаха началните 

| работи по проекта, а 
мога да кажа, че се- 


| риозно се занимава- 


па оома SIZE OF тиў MAGE б НЬЮ 


си от нищото, да обедините вражду- 
вашите области и да се изправите 
срешу злото, унищожило баща ви. 
Играта ще бъде разделена на 4 час- 
ти, всяка с по четири мисии. На края 
на всяка част, ще трябва да преме- 
рите сили с една от четирите стихии, 
унищожаващи кралството ви. 

СУУ: Може ли да ни кажете нещо 
за епріпее-а на играта? 

ВХ: Изцяло на- 
ша разработка. ““ 

Мислихме дълго 
над въпроса дали 
да вървим по вече 
утъпкания път или 
да започнем нещо: 
наистина ново. Решихме, че засега е 
по-добре да се възползваме от опита 
на другите, но като прибавим към 
него много нови неща. Може би тук 
е мястото да кажа, че проекта "Tzar" 
е изцяло български, без капка чужда 
намеса. Идея, епріпее-а, графика, 
звук, музика - всичко си е наше дело. 

GW: Спомена за нови неща. По 
какво ще се отличава "Tzar" от стоти- 
ците успешни и неуспешни страте- 
гии, залели пазара напоследък. 

ВХ: Основните разлики са във 
възможността да играете с три раз- 
лични цивилизации - Европейска, Аз- 
иатска и Арабска - всяка със свои 
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уникални единици и сгради; по- 
голямото значение, което от- 
деляме на икономиката; по-за- 
дьлбочена дипломация; раз- 
делянето на ресурсите на две 
групи (за това малко по-кьсно); 
възможност за игра на изключи- 
телно големи карти (шест пьти 
по-големи от най-големите кар- 
ти в АОБ); различните предме- 
ти, които можете да намирате и 
произвеждате, магиите и др.; 
четири различни начина на раз- 
витие на империята ви, всеки с раз- 
лично технологично дърво; отделни- 
те единици трупат опит, като по този 
начин повишават показателите си. 
Ще сте в състояние да пренасяте 
най-добрите си единици в следва- 
щите мисии, както е например в 
WarWind. 
GW: Би ли се спрал по-подробно 
на минералите? Какво точно ще е 


по-различното от другите игри? 

ВХ: Ще има осем вида ресурси 
разделени в две групи - основни и 
вторични. Основните ресурси ще 
бъдат храна, дърва, камъни, желязо 
и злато. Те ще бъдат абсолютно 
необходими за развитието и под- 
държането на империята ви, дори 
ще можете да играете само със тях, 
т.е. да не ви се налага да използвате 
втората група. Концепцията за вто- 
ричните още е в процес на доусъ- 
вършенстване, в смисъл още не сме 
наясно как ще ги кръстим. На този 
етап ги водим като червени, сини и 
зелени кристали ;). Те ще са необхо- 


дими с оглед на изграждането на 
специалните сгради и построяване- 
то на специалните единици в играта, 
в зависимост от цивилизацията и 
пътя на развитие, които сте избрали. 
Идеята за двата вида ресурси ми 
дойде във връзка с един парадокс, 
които забелязах в игрите. Какво 
имам в предвид? За да съществува 
истинска търговия в една игра 
трябва да има недостиг на даден ре- 
сурс, т.е. ресурсите да са неравно- 
мерно разпределени. Но това от 
своя страна би означавало някой от 
играещите да е в по-незавидно по- 
ложение, което е "малко" неприятно 
и в голяма степен би развалило удо- 
волствието от играта. Затова реших 
да разделя ресурсите на две групи, 
като основните да са разпределени 
равномерно по картата, а вторични- 
те да са по-труднодостъпни. По този 
начин се гарантира равен старт на 
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+ 


играчите, като в сьщото време ще 

трябва да търгуват, за да си набавят 

необходимите количества вторични 
и. 

GW: Има доста логика в това, 
което казваш. А и доста си прав за 
т.нар. "парадокс" в ЕТ5-ите. Тук пак 
споменаваш за четири пътя или на- 
чина на развитие, от които играча 
може да избира? Нещо повече за 
тях? 

ВХ: След като достигнете някакво: 
определено ниво на развитие, ще 
можете да избирате от 4 различни 
пътя, по които да се развивате - 
Пътят на Религията, Пътят на Магия- 

та, Пътят на Славата и Пътят на 
Търговията и Занаятите. Както 
споменах по-рано, всеки от тези 
пътища води до различни сгради, 
единици и специални умения. Нап- 
ример, ако построите Марс Сипа, 
това означава, че сте поели по 
Пътя на Магията. Ще можете да 
откривате магии, да тренирате ма- 
гьосници, да правите магии, да 
произвеждате различни магически 
предмети и др. Но построите ли 
сграда, определяща даден път на 
развитие, няма да имате достъп до 


другите пътища. В по-горният слу- 
чай, няма да можете да строите 
Cathedral, която символизира Пътя 
на Религията. Във всеки един 


момент ше можете да трынете по 
друг пьт на развитие, но ще губите 
всичко постигнато до този момент. 

GW: Звучи доста добре! Това 
профилиране в начина на игра опре- 
делено е нещо ново за жанра. А, пре- 
ди малко спомена за магически 
предмети и дори за изработване на 
такива. Това не ели по-скоро харак- 
терно за ролевите игри? 

ВХ: Така е, но решихме, че тези 
предмети ще внесат допълнителна 
"тръпка" в играта. Ще можете 
да намирате такива предмети, 
разпръснати из картата, а съ- 
що така ще можете и да изра- 
ботвате някои от тях. Те ще 
повишават показателите на 
вашите единици или ще по- 
добряват по-някакъв начин 
благосъстоянието на импе- ; 
рията ви. Ако намерите някои 
предмет, храна или нешо дру- 
го и този, който го носи бьде 
убит, то вие не губите "това- 
ра". Той ще си остане до трупа на 
предишния си притежател и вьв да- 
ден момент вие ше можете да си го 
приберете. 

СУ/: Тъй като в момента в офиса 
на GW здраво се играе StarCraft (дай 
боже да се уложим в сроковете за 
печат) и всички сме възхитени от ог- 
ромните различия между отделните 
раси, искам да те попитам доколко 
ще се различават цивилизациите в 
Tzar? 

ВХ: Всяка цивилизация ще има 
характерни за нея сгради, със сьот- 
ветно отговарящ външен вид. Сь- 
щото мога да кажа и за единиците. 
Ще имате по 25 на цивилизация, ка- 
то основните единици ще бъдат 
сходни по параметри, но в никакьв 
‘случай няма да са еднакви. Сьщест- 
вените разлики ще се забележат в 
специалните единици за отделните 
цивилизации. Например европейци- 
те ще имат "Рікетап" - единица, с из- 
ключителни защитни способности. 
Азиатците ще разполагат с "Мија", 
които ще има възможност да преми- 
нава през стени. Сьщо така 
през пьрвата половин мину- 
та след излизането му от ка- 
зармата, атакуващата му си- 
ла ще е огромна. Тук искам 
да отбележа, че по време на 
игра ще можете да разпола- 
гате войските си в сгради, за 
да се лекуват. А ако ги прати- 
те в местната крьчма на по 
халба бира, ще им вдигнете 
морала, за сметка обаче на 
тяхната ефективност. Да се 
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върнем на единиците. Ако изберете 
Пьтя на Религията с европеиската 
раса, ще можете да ползвате услуги- 
те на "Spy", който ще е в състояние 
да отравя вражеските единици. А 
ако изберете сьщия Пьт, но с араб- 
‘ската цивилизация, ще разполагате с 
"Jihad Warrior" - фанатици, които 
имат много силна атака, но само сре- 
щу други цивилизации (неверници). 

СУУ: Предполагам, че играта ще 
предлага и доста обширен multi- 


хр 


т 


- player? 
¥: ВХ: Естествено! В multiplayer-a е 
силата Ha стратегиите в реално вре- 
ме! Най-добър single-play ще наме- 
рите в ролевите игри и в куестовете. 
Това не означава, че ще пренебрег- 
нем single-play-a в Тгаг, просто най- 
добре ще си проличат качествата на 
играта в multiplayer режим. Пред- 
виждаме възможност за игри от типа 
на Capture the Наг, Time Limit, 
Conquest, Score Limit и др. При игра 
в мрежа ще можете да се възползва- 
те от редицата нововъведения, кои- 
то сме предвидили. Ще ви дам 
няколко примера. Играете в екип с 
ваш приятел, срещу друг екип. Свър- 
шили сте някои ресурси, а те ви 
трябват спешно. Сьекипника ви ще 


може да ви трансферира негови ре- 
сурси, които ще получавате веднага 
(нещо като банков превод). Сьщо 
така ще можете да използвате армии 
на сьотборника ви, в смисьл да ги 
управлавате като свои. Естествено 
това става с негово сыласие. Ще 
има оше доста изненади, но нека не 
издаваме всичко още при пьрвия ни 
разговор. 

СУУ: А на какви машини ще вьр- 
ви играта? 

ВХ: Засега смятаме, че Pentium 
166 с 32 КАМ, 4ХСр-КОМ, Windows 
95 ше е оптимална конфигурация. 
Тгаг ще използва възможностите на 
DirectX, но ако не е инсталиран, иг- 
рата ще има и други решения - в 
края на краищата DirectX не е всич- 
ко, нали? 

Играта ще върви в HiColor 

— (65536 цвята), но ще 
поддържа и 256 цвята, 
макар че в този режим 
няма да можете да се 
насладите на цялата 
красота на играта. 

Е, скъпи приятели, 
какво ще кажете за то- 
ва? Стратегия в реално 
време с три различни 
цивилизации, изглеж- 
даща страхотно (пог- 
ледах малко самата игра) и правена у 
нас?! Може и още как! Не само ще 
ги стигнем, а ще ги и минем амери- 
канците (французите, италианците, 
англичаните, германците и вся ос- 
талная мировая сволоч). Скоро, мно- 
го скоро ще ви предоставим и ДЕМО 
ВЕРСИЯ на играта, за да се убедите, 
че не си измисляме, само и само да 
си пълним страниците. Тгаг е факт, и 
само Бил Гейтс може да му попречи 
(с някоя нова версия на Windows) да 
хвърли в смут големите производи- 
тели на игри в света. Екипа на списа- 
нието изказва искрени поздравления 
на момчетата от Хемимонт за това. 
богоугодно начинание и им засвиде- 
телства пълната си подкрепа! (В 
Тгаг-а се чуват викове "Айде, наш'те" 
и "Да го д*** Бил Гейтс" под звуците 
на "Откак се, мила моя майно льо, 
зора зазорила..." ;))))) 

Дерзайте пичове, цялото бьлгарс- 
ко геймьрско братство е с вас! 

(Р.5.) Редакцията на списанието мо- 
ли бсички свой читатели, да затру- 
пат бандата, сьздаваща играта с 
писма на адреси: veso@haemimont.bg 
и јипапоћаеттопеђа.Официалнил 


сайт е: www.haeminont.bg !!! 


Благодарим ВИ 8 аванс! 
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Категория: Arcade racing 


Очаква се да излезе към. "Август, 1998 


бързо развитие на пазара на иг- 
рите симулатори. Като че ли 
всичко започна с играта, в която някой 
се мьчеше да обясни на света, че се 
нуждае от високи скорости. Естестве- 
но - Need (ог Speed. Последваха втора 
и трета част, както и други симулации, 
които сыцо така добре се вьзползваха 
от напредька на техниката. Възмож- 
ността да се представи все по-реално 
света на сьзтезанието е все по-при- 
мамлива за някои компании. Electronic 
Ап пусна някои много добри заглавия 
като Мою Касег и Коай Казћ, които 
ще бъдат последвани от Мого Касег 2 
и Road Rash 30, а пък Microsoft обяви- 
ха Motocross Madness, така че - очер- 
тава се доста интересен сезон за фе- 
новете. А сега чуйте - UbiSoft 
Entertainment пуска КеЧИпе Racer, 3a- 
канвайки се това да е убиец на конку- 
ренция. Компанията е ветеран в бран- 
ша, предполагам се сещате - POD и F1 
Racing Simulation, а това бяха едни 
доста добри заглавия. Сериозна осно- 
ва за заканите е екипа от разработчи- 
ци на играта. Това са британците от 
Critterion Studios - създателите на Sub 
Сийиге. На тези, които им е ясно как- 
во е Sub Culture, нама какво повече да 
обяснявам. Всичко дотук говори за 
един наистина сериозен потенциал, с 
който UbiSoft Entertainment би могла 


| | ошаш (55 наблюдава едно 


да направи удар в бранша по отноше- 
ние на графика, звук, начин на игра. 
Достатьчен е един поглед върху 
5сгеепһоі-овете, за да се уверите, че 
има какво да се види оце в претьпка- 
ния жанр. От ђета-та, която ми е под 
ръка, достигам до извода, че RedLine 
Касег е, може би, най-бързата симула- 
ция, която съм виждал до момента, ка- 
то се има впредвид богатството на 
цветовете и графиката. Поддържа 
всички ЗО х чипове, използва Pentium 
ІІ по всички възможни параграфи, ука- 
зано е, че ще използва и новия графи- 
чен чип Іпіе!740, но аз няма как да го 
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разбера. Допълнително играта се вьз- 
ползва и от АСР-то. Всеки мотоциклет 
по отделно е сьставен от 1500 полиго- 
на(!), а заедно с мотоциклетиста около 
3000, което вече, поне според мен си 
е своеобразен рекорд - направо полу- 
чих шок щом разбрах, че анимацията 
тече с 60 кадъра в секунда. Прибавете 
кьм това и един типичен провинциа- 
лен английски пейзаж; крайбрежна 
ивица с равна като стькло писта, или 
пък нешо от сорта на крос в стил "Пус- 
тинна Буря". А сега си представете и 
едно надбягване през каньон, само че 
такьв каньон още не сте виждали. 
Някои вече ги сьрбят рьцете. В осно- 
вата на цялата тая работа стои графич- 
ната машина на Sub Culture, 
Кепдегууаге 30 и помнете ми думата, 
ще я срещнем отново. Друг интере- 
сен аспект в играта са самите мото- 


циклети. Определено не са особено 
реални, но със сигурност по-атрактив- 
ни не сьм виждал. Изглежда фокусьт 
при дизайна на моторите е изместен 
върху удоволствието, а не върху реа- 
лизма. Лично аз много се кефя на по- 
добни "готиности". Приветствам идея- 
та с отворени обятия. Звукьт не от- 
стьпва по нищо на графичното предс- 
тавяне. Преди време Quake ІІ ме убе- 
ди, че е жизненонеобходимо да имаш 
ЗО ускорител. КедЦпе Racer е в сьс- 
тоание да убеди всеки средностати- 
чески геймър да си набави възможно 
най-големите тон-колони и по-въз- 
можност повечко на брой. Само ще 
кажа, че всеки пьт като чувах мотор 
зад себе си ми идеше да се обърна. 
Играта ще поддържа и доста джойсти- 
ци, включително и тези с feedback, но 
това си е вече стандарт, нали? 
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два време, когато почти всяка 
компания-производител на игри 
се сбльсква със следния вьпрос: 
"- Добре, де! Направихме страхотна иг- 
ра, завладяла е пазара; какво следва по- 
нататьк?". Варианти бол. Взимаме тема- 
та от пьрвата част, добавяме нешо 
ново, повечко "козметика" и... ето 
ви - Ева Херцигова (леле, како-о-о- 
о) в вате вариант. Но,.. (момент, 
че се развълнувах) какво друго ре- 
шение има? Просто е - прави се 
допълнение към първата част - до- 
бавят се нови единици, орьжия, 
сценарии... В хрониките на мно- 
гострадалния геймьр и двата ва- 
рианта присьстват повече от необ- 
ходимото - разните му там "произ- 
водни" на игри. Но! Ето ви едно 
приятно изключение от задушава- 
щата ни посредственост на "вторите се- 
рии". Този път става въпрос за Incoming 
|, закодиран като Hostile Waters. Само. 
то споменаване на Incoming би трябва- 
ло вече да ви накара да "наострите" очи. 
Общото, обаче, между таткото и неро- 


деното още синче е единствено 
идеята и графичния engine. Ог- 
ромният успех на Incoming до- 
вежда момчетата от Каре до ми- 
сълта за продължение. "Когато 
нещо работи добре и дава ре- 


зултати, не го променяй", логика- 
та диктува да се използва насьб- 
ралата се инерция, значи... по- 
редната инвзия на извьнземни? 
Точно тук, поне според мен, 
пичовете от Каре, проявяват 
доста повече разум от останали- 


те и залагат на сьвсем друга стратегия. 
Начинанието, което са подхванали е 
истински хибрид, комбиниращ харак- 
терното в Incoming - arcade shooter, със 
стратегическото планиране и управле- 
ние на ресурси. Като цяло играта 
няма да се различава много от 
настоящите Uprising и Вашехопе 
- идеята да се комбинират в една 
игра тест за рефлексите (всыц- 
ност - за нервите) и интелигент- 
ността. Уникалното в случая е, че 
действието се развива на нещо 
като самолетоносач, плаващ по 
един безкраен океан, набразден 
от острови и островчета, архипе- 
лагчета, лагунки, лимани, кайма- 
ни не, каймани не видях, но 
някой от стровите може и да е 
кайманов). Играчът ще трябва да 
се прави на шесторъкия Шива, контро- 
лирайки не само един единствен ко- 
раб, а всички, които са под негово ко- 
мандване. Стратегическият елемент съ- 
що играе твърде важна роля - ще ви се 
наложи буквално да назубряте картата. 
преди всяка мисия, да проектирате и 


‘строите орьжия и кораби, да раздавате 
заповеди на своите подчинени... Сякаш 
чувам как някой си задава въпроса: - 
Защо, по дяволите, всичко трябва да 
става в океана, и откъде толкова метал 
за производството в него? Единственото 
обяснение, което мога да измисля е, 
че от Rage Software този път са се опи- 
тали да бъдат оригинални (ей така - за 
разнообразие). Металът ще се съби- 
ра от отпадъците след битка, круше- 
ние или нещо от сорта. Разбира се, 
ще има и мисии с цел да откраднеш 
от противника. Примерно, кабелите 
на телефонните му линии. Играта 
включва 20 (нещо като) нива, около 
12 вида превозни средства и широк 
набор от средства за унищожение, 
които ще ви доведат до емоционален 
колапс. Крайната цел е пълното ели- 
миниране на противника, а това включ- 
ва (освен ония са е риу истории) 
взривяване на вражески инсталации, 
разузнавателни мисии, производство на 
собствени войскови части. Може и да 
измислят още (дай Боже). Контролният 
интерфейс включва два екрана: - пър- 
вият, от който се правите на началници 
(ти построй това, ти оправи ей 


оная...опа-а-а, грешка - това не беше от 
тая статия). Вторият предоставя дирек- 
тен контрол върху битката. Ясно, нали?! 
И като във всяка добра стратегия нови- 


че често стремежът да се направи игра- 
та интересна, бива изопачен в такъв тя 
да стане трудна. Но стига съм се от- 
насял! Това, което наистина впечатлява. 
е детайлноспа - смяната на деня с 
нощ, промяната на климата се отразя- 


ва на боевата обставновка, пък и оп- 
ределено, играта притежава най- 
реално анимирания океан, който съм 
виждал. Ще се учудите какви са пос- 
ледствията когато има силен вятър 
при полет с хеликоптера, със сигур- 
ност ще се впечатлите, когато видите, 
как примерно разкошната само миг 
преди дъжда зелена поляна се преврљ- 
ща за нула време в разораната целина. 
Учудващото наистина е, че този път 
противникът не приижда като обитате- 
лите на разбунен мравуняк, но усеща- 
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те мисии ги започвате с минималните 


ресурси, войска и т.н, макар че вече за- 
почвам да се изнервям от повтарящия 
се алгоритьм. Как ли пък не се намери 
някой да измисли нещо ново - в общия 
случай получаваш нещо като въздушна 
пушка със сачмички за канарчета, след 
което те мятат в екшъна с думите: "Оня 
слон го искам мъртъв". Мнението ми е, 


Ф. 
Мар <> 


ното за мравояда, сбъркал мравунака, 
си остава. Интересен е и замисьльт 
вашите подчинени в началото да бь- 
дат доста хьм... (как да кажа) ограни- 
чени умствено, но не се тревожете - с 


сила 


- 20 различни мисии, включващи 12 
вида машини 

- поддръжка на 30 звук 

- разнообразен и мошен арсенал, 
точно както си му е и редьт. 

- пьлна симулация на околна среда - 
по добре е човек да се сьобрази с нея, 
когато си прави сметките, за да не се 
окаже, че крьчмарят е на друго мне- 
ние. 


течение на играта това ще се 
промени. Приятно е, когато чо- 
век може да установи, че поня- 
тието изкуствен интелект се от- 
нася и до собствените му войски, 
но не забравяйте - все пак това 
нее КТ$ игра. И накрая, вместо обоб- 
щение: 

- този пьт определението "страхотен 
30 епріпе", просто не може да каже 
всичко! 

- "изумителните визуални ефекти" 
просто са ИЗУМИТЕЛНИ!!! 

- доста добър АІ, но все пак макси- 
мата "много хубаво не е на хубаво" е в 


- професионален и детайли- 
зиран сценарий. 

Предполагам, че за игра, 
която ще излезе чак идната го- 
дина това е достатьчно. И ако 
трябва да завьрша малко банал- 
но, бих казал "ослушвайте се за 
Hostile Waters". Но понеже това 
несе налага: Ей копелета, тая иг- 
ричка ше ви вьрже очичките на 
фльонга, ше забравите за дирек- 
торийката girls в thumbs-a, а и за 
всичко онова, което вьршите 
докато а разглеждате; в най- 
добрия случай рьчичките ви ще дьржат 
здраво... джойстика. 


|предварителенјпоглеа 


ече не 
помна, от 
колко 


време сьнят 
ми не е бил 
смушаван от 
натрапчивото 
чувство за ня- 
каква празнота и от странното напре- 
жение в долната част на стомаха, ка- 
рашо ме да се чувствам неспокоен, и 
нервен. Сьстоянието на все по-на- 
растваща депресираност напоследьк. 
Вече силно започна да ме тревожи. В 
природата, приятели, всичко е подчи- 
нено на определени закономерности 
и нищо не се случва просто хей така 
заради купона. Поводьт да ви занима- 
вам с личните си неволи е просветле- 
нието, което ме споходи само преди 
ден. Оказва се, че за човек издаваш 
списание за игри, и такьв, на когото 
животът маниакално се върти около 
въпросните софтуеърни продукти, 
особено пък ако притежава и лабилна 
нервна система като моята), всичко, 
случващо се в „game“ вселената, е 


силно и непреодолимо въздейства- 
що. Осъзнах непреходната, но от 
ден на ден все по-крещяща нужда 
да разкърша с едно здраво, типич- 
но, истинско, разтърсващо, размазва- 
що (ега ти клишето), умопомрачител- 
но,... КРС. За жалост на този фронт у 


нас цари тотално затишие и ленива за- 
пуснатост. Единственото, което ми 
остана като утеха бе Internet. Какво 
открихтам, предполагам вече за всич- 
ки е ясно (най-малкото от оня огро- 
мен надпис, наречен „глава“ на ста- 
тията). Everquest - играта, за която все 
по-упорито се надигат какви ли не 
слухове - бисерът на Sony Interactive. 


Предполагам, че няма да открия 
отново колелото ако кажа, че Diablo и 
сродните нему не са типични КРС-та. 
При тях общо взето всичко е сведено 
до принципа „повечко екшън, и по- 
малко мислене и развитие на играта”. 
Не че имам нещо против Diablo (нап- 
ротив, напротив, дори да умирам, 
„Diablo“ със грубите лапи чилични аз 
пак ще обичам...), но тези от вас, кои- 
то търсят нещо, изпълняващо 
доста по-добре условията на ед- 
на истинска КРС игра, не трябва 
да пропускат това „нон-стоп 
приключение“. В отговор на 
конкуренцията в лицето на 
Origin, и тяхното становище 
по въпроса за това, коя КРС 
игра е наистина стойностна 
(това за тях разбира се е 
Ultima Online), Sony 
Interactive изваждат тежката 
артилерия с Everquest. Ос- 
новната му разлика в сравне- 
ние с И та Online, е че дей- 
ствието іце протича главно в 
перспектива от пьрво лице, вьпре- 
ки че са предвидени и други перс- 
пективи, вплиташи се умело в сю- 
жета на действието (особено при 
битките). Истинското забавление в 
играта, както и би следвало да се 
очаква от едно типично КРС, разбира 
се, започва още сьс сьставянето на 
определен герой с всичките му харак- 
теристики и особености. Дали ще бь- 
де мъж или жена - ће сћојсе-а е n3- 
цяло yours, както и това към коя раса 


и класа ще принадлежи. 

Расите са общо 12 - хора, елфи, 
тролове, огри, великани и прочие 
(да не ги изреждам - ИГРАЧИТЕ 
знаят. Ще можете да изберете и 
„класата“ (категорията), към която 
героят ви ще принадлежи, а те са 
общо 14 - мъдрец, друид, воин ит.н. 
Математиците сред вас лесно могат 
да сметнат, че това на практика дава 
възможност за хиляди комбинации 
при изграждането на дадена лич- 
ност. Ще ви бъде предоставен и 
списък на боговете, в които да 


вярвате - това ще определи личност- 
ната философия на героя ви. Богове- 
те могат да бъдат представители на 
доброто или злото, така че... вариан- 
ти - бол. Светът, в който ще се разви- 
ва действието, е наистина огромен, 
така че пътуването от единия до дру- 


гия край ще бъде „тежко, но за смет- 
ка на това продължително“. Това, 
което можете да очаквате са различ- 
ни по вид, и тип местности и време, 
в това число хълмове, градове, реки, 
планини, слънце, сняг, дъжд и т.н. 
Между другото всичко в играта е ис- 
тинско 30, и за всеки играч е препо- 
ръчително да има direct3D съвмес- 
тим графичен акселератор. Голямата 
маниащина, в случая обаче, е той да 
бъде придружен и от Заїх chip set. 


Вижте, не искам да ви агитирам, 
но еволюцията в game индустрията 
съвсем скоро ще наложи необходи- 
мостта от подобен род хардуеър. Е, в 
случай, че сте маниаци и можете да 
си го позволите можете спокойно да 
се обадите на „Media Workshop”. 
Очевидно дизайнерският екип доста 
се е потрудил върху това, разделе- 
нието на отделните класи и раси да 
бъде наистина значимо, а не просто 
скальпено набързо. Всяка раса има 
свои собствени показатели за сила, 
интелигентност, физика( вьншен вид) 
и др. Някои раси обаче са несьвмес- 
тими с даден клас. Най-всестранни 
са хората - те могат да се комбинират 
с всичките 14 категории. Не очаквай- 
те да бьдете например трол и в сыцо- 
то време да попаднете в категорията 
мьдрец. Не смятам да ви обяснявам 
причините. 

Това, което най-много впечатлява 
в играта, е че расите си имат свои 
пристрастия и навици, на които не 
изневеряват. Всички те започват дей- 
ствието в град пригоден за техния 
вид, вьпреки че някои могат да стар- 
тират приключението от различни 
градове, в зависимост от избора на 


зи „ТРОЛ“ 222“, най-добре вед- 
нага си плюйте на петите. А се- 
га нешо любопитно и ценно за 
мобителите на игри в мрежа. 
Ако сте едни от тези, които са 
изпадали в див и праведен 
гняв, когато някой наглец въз- 
ползвайки се от благоприятния 
момент, докато се занимавате 
с дяволските изчадия, спокой- 
но ви отстреля, вкарвайки ви 
10-15 ЯгеБоЙ-а, след което Hañ- 
спокойно ви прибере с мъка 
събираните атрибути, вече мо- 
жете да сте спокойни. 5опу 
Interactive са се погрижили за 
крехката ви нервна система и 
са отстранили възможността за 
безразборното убиване на иг- 
рачи (или така нареченото 
player killing). В началото всеки 
играч започва с един вид иму- 
нитет към рК-то. Всичките му 
там оръжия и гадни магии 
няма да имат никакъв ефект 
върху играч, изключил своя рК. 
Самите вие може да изберете 
кога да го включите за да сте в състоя- 
ние да ранявате и убивате други рк 
играчи, и в този случай за тях е почти 
невъзможно (или поне адски 


играча. И ако в хода на действието 
един трол дръзне да се озове в полез- 
рението на хората, най-добре е бър- 
зичко да отправи молитва към създа- 
теля, защото омразата на човеците 
към троловете е всеизвестна. Разбира 
се това в пълна сила важи и в обрат- 
ния случай. Е, тези предразсъдъци 
могат и да бъдат преодоляни. Нищо 
не пречи на представители от различ- 
ни раси да си помагат, но тогава „зад- 
ружните приятели“ рискуват да си 
навлекат гнева на събратята. С някол- 
ко думи щом чуете въпроса: „Хей, за- 
що един от нашите се разкарва с то- 


трудно) да изключат собстве- 
ният си рК. Решението да ста- 
нете pk (player killer) няма да 
бъде никак лесно за вас, пора- 
ди неговата значимост. Въз- 
можно е да изиграете всички 
аспекти на играта без да вклю- 
чите своя рК. Такава система 
определено е плюс, особено 
за тези от вас, които често са 
ставали жертви на Ultima 
Online и Diablo. 

И така-а - стигнахме до 
Interface-bT. Той е прекрасно 
замислен - динамичен и удо- 
бен. Ако играчьт поиска в дол- 
ния край на екрана може да 
бъде отворен, така нарече- 
ният, интерактивен прозорец, 
който съдържа записи на всич- 
ки контакти и разговори, кои- 
то вие или другите около вас 
водят докато се шляете наоко- 
ло. Това улеснява играча, тый 
като информацията му позволява да 
се проследи последните воде- 
ни разговори. Други прозорци 
също могат да бъдат визуали- 
зирани на екрана, и 
предостават бърз и динамичен 
досљп до определени зре!- 
ове, или пьк до моментното 
сьстояние на играча(здраве, 
умора и т.н.), дават информа- 
ция, за това какви предмети са 
взети и засягат голям брой дру- 
Ги аспекти, важни за героя.Те- 
зи полета могат да бьдат из- 
ключвани по желание, с цел да 


се увеличи плошта на екрана. Впус- 
кам се вьв всички тези подробности 
заради онези от вас, които досега не 
са се докосвали до магията на КРС- 
тата и с надеждата да ги заинтригу- 
вам. Засега толкова; когато играта 
най-после се появи в завьршен вид 
ше ви запозная с нея по-подробно. 
Това, което предстои покрай 
Everquest, е завършването на closed 
Бега test последван от open beta test. 
Изглежда, че Sony Interactive ce e 
поучила от грешките Ha Origin и нас- 
тоява, че нама да има нищо прибър- 
зано. Всичко може да се счита за го- 
тово, едва когато бъде наистина из- 
цялостно завършено и нито секунда 
по-рано. Целта на компанията е пос- 
ледното тримесечие на 98-ма, но 
според мен твърде оптимистично е 
да се надяваме да получим игра от 
този сорт толкова скоро, при това без 
никакви технически дефекти. Но на- 
ли знаете как е - надеждата умира 
последна. 


ГРИ 


ървата версия на Кей Вагоп 
П определено беше постижение в 

жанра. Оше са живи в паметта ми- 
часовете, които прекарах пред компють- 
ра кефейки се на техническите постиже- 
ния в играта. Отбележете и факта, че то- 
гава все оце нямаше разните му там 
DirectX, 3ОЖ и T.H. Кампания след Kamna- 
ния издигах моя Гюнтер, Чарли или Хер- 
берт от новак до смьртоносен ас. След 


успеха на играта, който вкара Dynamix в 
състезанието, започнаха слуховете около 
наследника й - Red Baron 2(882). Година 
след година кротко се изнизваха и като 
че ли минаха векове, откакто проекта бе- 
ше започнат.През това време се случиха 
доста неща. Мултиплейърни игри, Интер- 
нет, 30 ускорители - всички те оказаха 
голам ефект вьрху света на игрите. Дори 
и у нас. Дали Sierra е посрещнала пре- 
дизвикателството за подобраването на 
най-добрата симулация от Пьрвата све- 
товна война? Играта, както много други 
програмни продукти (едно от които виж- 
дате всеки пьт когато работите с компю- 
тыра си - бог да пази Бил Гейтс), беше n3- 
дадена без да е нагљлно готова. Сиир- 
джиите от Sierra, за кой ли път вече реши- 
ха да погледат сеира на целокупната гей- 
мьрска общност и единственото, което 
направиха бе да обещават рагсћ-ове. 
Чуда се, кога ли търпението на будалите 
като мен най-после ще се изчерпи. Това 
не е първата издънка на Зегга-джийте, 
които водени от алчните си стремежи 
пускат на пазара игри, по които има още 
да се работи. Когато обаче подобен мо- 
дел на работа се превърне в практика не- 
гативните последствия не закъсняват. 
Мечтая за времето, когато от Sierra ще 
оберат горчивите плодове на това, което 
са посели. Бъдещето ще покаже дали 
те ще подобрят нещо. В момента игра- 
та има потенциал, но с това доста от 
добрите думи за нея се изчерпват, за- 
щото съдържа и някои сериозни недоста- 
тъци. И все пак, едно от нещата, които 


веднага ще забележите е богатия 
на детайли исторически дизайн. 
Направено е всичко, за да може 
играчът да се почувства авиатор в 
Първата световна война. Интер- 
фейсът, маршовете, звуците, исто- 
рическите коментари, постигат 
ефект, с който малко игри могат да 
се похвалят. Твърде възможно е, 
след като поиграете малко да усе- 
тите желание да прочетете 
всяка книга за войната, или 
да откриете в себе си скри- 
тия досега талант на худож- 
ници, драскайки си самолет- 
чета по празните полета на тетрад- 
ките. Има 4 начина да играете КВ2: 
instant action, единични мисии, 
кампания и игра в мрежа. Начини- 
те на игра практически не се отли- 
чават един от друг. Instant action ви 
хвърля директно в полета с враго- 
вете около вас. Може да изберете 
всеки от самолетите в играта (око- 
ло 22). Може също да избирате 
колко бързо да се появява врага, време- 
то от деня, умението на противника и ме- 
теорологичните условия. Изборът ви при 
единичните мисии се свежда до списък с 


около 10 различни вида, включващи ата- 
ка на балон, въздушен патрул, ескорт и 
т.н. 

Истинският, завладяващ, туптящ сърде- 
чен ритъм на играта обаче, ще почувс- 
твате едва в Кампанията. В нея създавате 
собствен пилоти летите с него през цяла- 
та война. Можете да започнете по всяко 
време с една от четирите националнос- 
ти: германци, англичани, французи и 
американци. Можете и да избирате чина 
и ескадрилата си, което ще определи 
властта и местоположението ви на фрон- 
та. Офицерите с висок чин могат да ста- 
нат командири на ескадрила, което им 
дава възможност да променят всички 
мисии с изключение на целите им. Офи- 


церите с по-висок чин могат да станат во- 
дачи на група (flight leaders), и по този на- 
чин да модифицират собствените си пла- 
нове за полет. Офицерите с най-нисък 
чин получават заповеди и нямат възмож-. 
ност да променят нищо. Мисиите от кам- 
панията са базирани на основните съби- 
тия от войната по време и място. 

Ще се опитам да ви преразкажа един 
типичен ден от живота примерно на Хел- 
мут фон Щварцкопф, тъй като предпочи- 
там немските машини (това е слабост, с 
която се научих да живея още от време- 
то, когато видях за пръв път BMW). Така, 
че нека разгледаме една типична 
мисия в кампания. Задачата ми е 
да сваля балон над вражеска тери- 
тория. Ще летя заедно с още един 
пилот, лейтенант Линдеман. Моят 
самолет е НаБег D || - стар 
биплан, само с една стреляша 
напред картечница. Запалителни- 
те амуниции в този случай са за- 
дължителни. След излитането за- 
почваме да следваме плана на по- 
лета. Използвам компресия на 
времето, тъй като не очаквам да 
се случи нищо до достигането на 
фронта, а това са 25 минути реал- 
но време. След като достигаме 
фронта попадаме под лек артилерийски 
обстрел. Елементарно! Скоро балона 


се появява като малко петьнце в далечи- 
ната. Струва ми се, че виждам още малки 
точки около него, но целта е твьрде далеч, 
за да съм сигурен. Увеличавам разстоя- 
нието между мен и водача за да не го 
уцеля по погрешка. Напрежението на- 
раства - трасиращите куршуми започват 
да свистят наоколо вьв все по-опасна бли- 
зост. Принуден съм да се въплатя в Албер- 
то Томба. Гова определено помага и ба- 
лона вече е по-близо. Изстрелвам няколко 
бързи откоса. Виждам, че и моят човек 
прави същото. Внезапно целта избухва в 
пламъци (от тук най-вероятно и Prodigy са 
се вдъхновили за Firestarter), отваря се па- 
рашут, но нямам време да забележа нищо 
повече. Зад мен започва да трака картеч- 
ница. Ясно-о - кръжащите петна (спомн- 
яте ли си как беше в Туийн Пийкс "совите 
не са това, което 
са", е, и петната. 
явно не са пет- 
на). Един светло- 
сив Меирог 17 
се е залепил за 
опашката ми. 
Обръщам към 
своите с леко 
гмуркане, за да 
увелича шансо- 
вете си за успех. 
Хвърлям поглед 
към водача - и 
той се опитва да 
се измъкне от два Меиропка. Третия се е 
залепил за мен. Изпращам няколко откоса 
към врага, но уви, картеницата ми е твър- 
де слаба, за да забележа видим успех. Чу- 
вам ненавистния остър звук - с няколко 
добре премерени изстрела гадното копе- 
ле успява да повреди управлението. Це- 
лия самолет започва да се тресе и да зави- 
ва надясно. Налага се постоянно да кори- 
гирам посоката и най-вече да запазя спо- 
койствие! Започвам по-стръмно спускане 
с надеждата да привлека малко приятелс- 
ки огън. С злорадство забелязвам как 
мръсникът избухва в пламъци. Не ми оста- 
ва нищо друго освен да стигна до базата и 
да се приземя успешно. Водачът ми също 
се измъква - MISSION SUCCESSFUL! 

Всяка мисия завършва с описание като 
горното и това е най-доброто, което игра, 
наричаща себе си симулатор, може да 
направи за вас. Историите звучат наисти- 
на убедително. 
Случвало ми се е да 
летя мисии, в които 
да няма вражески 
части (нещо не чак 
толкова необичай- 
но през войната). В 


такива моменти 
компресияа на 
времето ще ви 


свърши голяма ра- 
бота. 

Какво е чувството 
да управляваш 


Ро ККег 
Тпрапе или 
Sopwith 
Pup? A3, 
както и по- 
вечето от 
вас, никога 
не см уп- 
равлавал ис- 
тински са- 
молет. Из- 
глежда все 
пак, че 
Dynamix са 
направили 
повечето от нещата близки до реалността. 
Малки изключения са. треперенето при 
пропадане, притьмняването при прето- 
варване в остри завои и някои други 
дребни подроб- 
ности. Тези не- 
ша ше бъдат 
поправени с 
раісһ-ове, но 3a- 
сега са пропус- 
ки. Иначе моде- 
лирането на по- 
лета е направено 
изключително 
добре. Различ- 
ните самолети 
имат специфич- 
ни характерис- 
тики. Всички ти- 
пични за изтребителите. маневри могат да 
бъдат изпълнени (трябва все пак да имате 
предвид, че 
това са само- 
лети, които 
нямат реак- 
тивен двига- 
тел). Добре 
са моделира- 
ни повреди- 
те. Може да 
имате раз- 
лични частич- 
ни пораже- 
ния, които 
ще произве- 
дат различни 
ефекти. След 
като ви ударят двигателя може да загуби- 
те мощност или да стане пожар. Удар в 
крилото ще предизвика загуба на подем- 
на сила и са- 
молета ще за- 
почне да се 
накланя и да 
завива на ед- 
на страна. 
Детаилността 
на моделира- 
нето може да 
бъде наблю- 
давана и при 
сблъсък с 
друг самолет. 
Пробвайте 


$ 


| 


няколко челни уда- 
ра в instant action - 
заслужава си! Звукът 
на КВ 2 е чудесен. 
Много от ефектите 
допринасят за по- 
тапянето ви в света 
на играта. Има фо- 
нови звуци на цър- 
ковни камбани, си- 
рени за въздушна 
тревога, наземна 
артилерия. Ще вие 
трудно да чуете 
всичко това през 
трещенето на истински двигател от Пър- 
вата световна война, но усилието на съз- 
дателите на играта все пак заслужава пох- 
вала. Може да чуете как крилата ви се 
огъват когато ги натоварвате и ако про- 
дължите, ще се сепнете от острия звук на 
структурната повреда. Обшивката се раз- 
паря, куршумът изсвирва и вашият пилот 
изпъшква от болка. Трещенето на картеч- 
ниците, свистенето на падащите бомби и 
тътена на двигателя завършват цялостното 
впечатление. 

Що се отнася до наръчника, както ви- 
наги от Sierra не са се скьпили (за това по- 
не ги бива). Той съдържа цели 228 страни- 
ци с цветни илюстрации и фотографии на 
всички самолети, медали и карти на фрон- 
та. Има обширно историческо въведение 
и подробен наръчник за летене. Освен то- 
ва с играта е включен обстоен редактор за 
мисии за тези, които искат да симулират 
известни истори- 
чески ситуации 
или да пренапи- 
шат историята. 
Можете да види- 
те всички обекти 
в играта или да 
прочетете за из- 
вестни асове. Ли- 
митът, който се 
опитваме да на- 
ложим за статии- 
те не ми позволя- 
ва да опиша 
всички подроб- 
ности, но в играта 
има много дълбочина и ще достави ис- 
тинско удоволствие на запалените фено- 
ве, които искат да знаят всичко за войната 
във въздуха. Когато играете симулатор, 
вие прекарвате повечето от времето гле- 
дайки са машина на играта. Точ- 
но това е едно от нещата, в които КВ 2 
изостава. Преди да кажа какво не е на- 
ред, нека обърна внимание на още от 
добрите страни на играта. Създадена е 
голяма и подробна област, в която летите. 


Целият фронт е моделиран, картите и 4 
брифингите на мисиите, както и ОДИ 47.) 


части от интерфейса, са прекрасно из- 
пълнени. Самолетите изглеждат добре и 
движенията им са гладки. Пораженията са 
реалистично създадени, ще можете да за- 


доволите садистичните си наклонности 
наблюдавайки как се откьсват части от ма- 
> шините и падат на земята с абсолютен 
~ реализьм. Играта ви представа възмож- 
% ността да слагате собствени текстури на 

самолетите (можете да сложите Бийвьс и 


Бътхед на крилата си, ако са ви тръпка). 
>: Добри ефекти предлага и противовьздуш- 
ната артилериа. Голам кеф е да набмода- 
ваш как снарадите летат и избухват в мал- 
ки сиви облачета. Основното, което куца 
е липсата на 30 ускорение. Всичко из- 
глежда някак зърнисто, а теренът изглежда 
като посипан с пясък. Подпорите на кри- 
лата на самолетите изчезват при определе- 
ни ъгли. Доближете се до земята, както 
при кацане, и ще ви се стори, че летите 
над многоцветна шахматна дъска. Хори- 
зонта изглежда странно, тъй като тестури- 
те не се изчертават до края. Ако терена 


- ви обзема познато чувство за опасност, 
когато посетите месарския магазин; 

- засилват се предпочитанията ви към пи- 
тиета с червен, син и особено с оранжев 
цвят; 

- всеки път, когато някой ви блъсне, му 
казвате да премине на режим "Рауег 
Friendly"; 

- ако намерите прьстен на улицата, ин- 
стинктивно се бъркате за Scroll ог 
Indentify; 

- ядосвате се, че не може да използвате 
Town Portal, за да се приберете вкъщи 
след работа/училище; 

- събрали сте (съвсем легално) всички 
предмети от играта и знаете показателите 
им наизуст; 

всеки път, когато минавате покрай 
някоя статуя се чудите докога ще държи 
Stone Сигѕе-а; 

- смятате, че лекара ви се казва Рерт; 

- 50 ниво cheater се опитва да убие ва- 
шият трудно изграден герой и не успява; 


AN NSN PSN - 


È 


прилича на импресионистична картина, то 
хоризонта определено е в стил сорреали- 
зъм с пирамидални форми, правоъгълници 
и хоризонтални линим от цветове. Може 
да останете неприатно изненадан от фак- 
та, че дори и на Pentium 200Мћ2 ще ви се 
наложи да набмодавате ниска честота на 
кадрите (около 8-12 кадьра/сек) при бой с 
няколко самолета. Отново се чака patch, 
но няма да ни огрее скоро. Абе, пак се 
питам, докога? Друг недостатък са малко- 
то изгледи от самолета - само назад, от 
двете страни, напред си без уредите. Има 
и няколко големи бъг-а, за които вече е из- 
даден бета-раїсһ. Някои от тях са доста 
интересни: когато се подготвяте за мисия, 
вашият водач няма да започне мисията, 
докато не застанете в "магическото място" 
зад него. През това време той ще кръжи 
безцелно над базата. Това може да се ока- 
же истински проблем за вас, ако той раз- 
полага с по-бърз самолет. Друг проблем е, 
че асовете, убити в бой, по-късно се врь- 
щат. Изкуственият интелект на играта е на 
доста ниско ниво по отношение на из- 
бягването на прегради. Случвало ми се е 
когато ме гони противника, при премина- 
ване близо до мост, той да се разбие в не- 
го. При напредъка в технологиите, всеки 
един от тези пропуски може да провали 
играта. Високите стандарти в 30 модели- 
рането и ускорението, наложени от игри 


- преди да прочетете някоя книга, се за- 
мислате с колко ще ви се покачи Spell 
Level-a; 

- не смеете да поправате нишо, за да He 
намалите трайността му; 

- представяте се с псевдонима си от 
Diablo; 

- когато ходите Ha пазар, питате за "спе- 
циалните стоки"; 

- когато стигнете до 13-я етаж, почвате да 
се оглеждате за Steel Lords; 

- опитвате се да убедите ченгетата, че 
местният Архиепископ всьщност е по- 
мощник на Дявола и иска да принесе в 
жертва сина на кмета; 

- гонят ви от музея, защото се опитвате да 
ударите скелетите, използвайки боздуган 
от илзожените експонати; 

- щом се запознаете с някоя девойка, пър- 
вото нещо, което я питате е "Колко 
Dexterity имаш"; 

- изхвърляте си златния пръстен, защото е 
обикновен златен пръстен; 


като Flight Unlimited, не позволяват по- 
добни пропуски. 

Предвиден е и тиһуріеаг. Sierra има сър- 
вър за игрите си - WON.net, понякога има 
проблеми с връзването, но иначе пре- 
живяването си струва. 

Все пак принуден съм да призная - Read 
Вагоп 2 има заряда да бъде най-добрата 
симулация на Първата световна война. 
Дори и в сегашната си несьвьршена (по- 
скоро - незавършена) форма тя превъз- 
хожда съперниците си. Ако не ви харесват 


раїсһ-овете или сте фен на добрите 3D 
ефекти изчакайте промените, обещани от 
Sierra. Ако пък сте готови да се примирите 
с проблемите и да се насладите на един 
добър симулатор, Red Barron 2 е точно за 
вас. 


- ходите на църква, за да тарашите сарко- 
фази; 

- почвате да питате хората кое ниво са, 
вместо на колко години са; 

- връзвате си балон с хелий над главата, с 
надеждата да действа като Мапа Shield; 

- преглеждайки подаръците от рождения 
ви ден, си казвате " gotta pawn some о this 
5шіР; 

- подреждате си парите на купчинки от по 
5000; 

- опитвате се да 5ауе-вате преди да влезе- 
те някьде; 

- трупате ненужните ви вещи на купчинки 
в парка; 

- всеки пьт преди да влезете при шефа, се 
опитвате да направите Мапа Shield; 

- повече цъкате Diablo, отколкото спите; 

- всички в Battle.net ви познават; 

- почвате да казвате за убииците, че са 


Player Killers; 
“жер: народа, 


Не се предавайте, тя ще се появи... 
Вероятно! 

Това не е минало годишния Месћ 
Warrior 3, този проект разработван от 
РАЗА Interaktive, продължи повече от 
очаквано (и вероятно ще се появи като 
Месһ Warrior 4). Междувременно, 
Місгоргоѕе се обърна към Zipper 
Interactive за да разработят следващата 
игра, във високо ценения, но проб- 
лематичен жанр - фантастика. Те 
казват, че са стигнали до това си ре- 
шение, базирано на голямата мощ 
и потенциял на Zipper 30 engine. 

Играта започва в Ваше Тесћ 
вселената, годината е 3058, точно 
когато-населението на Inner Sphere 
са изритали настрана при своята 
контра - атака силите на клана; 
тяхната цел е да разбият Smoke 
Jaguar Clan. Мисиите са разнообра- 
зени от вьвличането в играта, на 
някои приятелски настроени меко- 
ве, които самосиндикално джиткат 


Оригиналът на Тигок е направен 
специално за Nintendo 64; както и дае 
РС версията бе изгубена (задушена) в 
множеството от 30 екшљни, домини- 
рано от заглавия като Оџаке! и Jedi 
Knight. От Acclaim казват, че играта ще 
бъде хит за РС и чудовище в жанра за 
М64.Този път от компанията планират 
да създадат нов модел на играта спе- 
циално за РС. 

"Главната цел на нашите разработ- 
чици е да създадът уникално преживя- 
ване за РС феновете, а не да конвер- 
тираме конзолата за РС игри" - каза 


из картата и атакуват врага. Една част от 
тях могат да бъдат извикани от вас, за да 
ви помогнат при отстрелването на цели- 
те, но има и такива, които не подлежат 
на контрол и са на бойното поле соло. 
Можеш да избираш от няколкото тре- 
нировъчни мисии, които ще ти помог- 
нат да свикнеш с управлението на твоя- 
та машина по време на битка, или пък 


да опиташ единични сценарии на три 
от четирите планети в играта. Веднъж 
вече готов можеш да се потопиш в 
къмпанията садържаща 20 мисии 
простиращи се през четирите поле- 
та/планети. Или пък ако се умориш от 
битките с компютъра могат да се вклю- 
чат до 7 играчи в Mech furballs или 
тиим игра в мрежа или чрез модема 
(все още рано за интернет). 

Очаквайте Mech Warrior 3 някъде 
през 99 


Боп Jackson, продукт менаже- 
ра на Acclaim РС. РС версията 
ще взаимства част от техноло- 
гията използвана във Forsaken, а 
именно впечатляващите 30 
графики. 

Turok 2 ще изисква Direct3D 
сљвместим акселератор за да 
стартира. Сыцо 
включва и подър- 
жането на 16 игра- 
чи в мрежа, дока- 
то М64 само 4. 
Като история в 


ТигоК 2 ще видим 
връщането на 
Joshua Еігеѕееа в 
Изгубения Свят 
за да воюва с 
Ргітареп, зла сила пробудена в края 
на Turok. Изглежда, че този Ритазеп 
приятел е формирал воиска от диви 
същества и трябва да стигнеш до 
Turok за да ги спреш. 

Очаквайте ТигоК 2 около октомв- 
ри 98. 


4 


пег"5 Могкбпор, 
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ратко споменах за новостите в 

StarCraft: Brood Wars. Сега ще 
направя малко по-обстоен преглед на 
нещата. 


Ве втори на списанието нак- 


Согѕаіг 

Това е въздушна единица, движе- 
ща се по-бавно от теранския Wraith. 
Вьорьжен е само с оръжия за вьзду- 


Corsair-u и Scout-u на лов за М/гайһ-обе 


шен бой, като нанася разтьрсващо по- 
ражение с широк радиус на действие 
(както е при Siege Tank). Това автома- 
тично го прави идеален убиец на 
Mutalisk-n. Предвижда се да струва 
колкото Scout, като ударната му сила е 
12. Ще можете да правите Согзай-и 
веднага щом построите Stargate. Осо- 
бено полезна изглежда магията 
"Distortion Field", която ще бъде част 
от аресенала на Корсаря. Тя е с точно 
обратното на Оагк 5ууагт действие. 
Магията създава някаква форма на си- 


лово поле, като всички единици, по- 
паднали в обсега му, НЕ МОГАТ да 
стрелят извън него. Естествено, ако 
направите тази магия на някои от мо- 
билните единици, като Сойа или 
Магіпе, те могат да напуснат периме- 
търа на действие и пак да открият ољн 
по вас. При това положение, Distortion 
Field ще бъде изключително полезна за 
елиминирането на заплахата от назем- 
ните защитни установки на противни- 
ците (кули, бункери и др.). Това пред- 
полага и нови стратегии за уни- 
щожаване на противниковите 
бази. 


Dark Templar 

Този палавник e неп- 

рекьснато екраниран 

(спомнете си Observer). 

Предвижда се тази еди- 

ница да е само за назе- 

мен бой от близко разс- 

| тояние, като ударната 

| му сила е 45 точки 

(дрьжте се, зергове!), а 

шита и жизнените му 

точки заедно са над 100. 

Черните братя няма да 

ползват магии. Цената на тези 

момци е 100 минерала и 300 газ 

(мрьсници) и ше можете да ги 

произвеждате след построява- 
нето на Templar Archives. 


Рагк Агсћоп 
Обединете Ава Оагк 
Тетрага и ще получите Dark 
Archon. Този звяр вече ще раз- 
полага с магии. Първата е Мапа , 
Вит (Burst?). Направете тази ма- 
гия на някоя от специалните (ма- 
гически) единици на 
врага, и цялото количест- 
во мана, с което разпо- 
лага жертвата, ще се 
трансформира в щети. 
Да онагледим. Някаква 
досадна Оцееп се мотае 
околко базата ви. Нейна- 
та мана е 103 точки. Насочете 
магията срещу нея и тя ще по- 


Dark 


Кака Кериган 
е минала през стилист Капанов, май! 


a'g! 
oa; 
А е; | | 
Archon омайва ВашеСтивег-ка на своя страна, 
а зай него дебнейки чопли семки Рат Templar 


Ето как изглежда една битка със старите Сатег и 


новите еденици на Тетап-ите 


несе щети в размер на 103 точки. Дру- 


га от евентуалните магии се нарича 


"Fury". Тя ще е 
подобна на 
Bloodlust от War- 
craft-a, но може 
би нама да е тол- 
кова мошна. И 
последната магил 
е... ММО СОМ- 
TROL! Време бе- 


ше. Доколкото 
а това е доФтор муеизвестно, тази 
Ох, боли! 


магия е била вклю- 
чена в бета версията на играта, но в 
последствие е отпаднала от крайният 
продукт. Хубаво е, че все пак здравият 
разум е надделял у момчетата от 
Blizzard. В общи линии действието на 
магията се изразява в следното - прави- 
те я вьрху противникова единица и тя 
става ваша. Правите я върху Сиагфап и 
той минава под ваше командване. Пра- 
вите я върху BattleCruiser и имате 
Уатаю на ваше разположение. Дали 
ще можем да "дрьпнем" някой Ghost и 
да стоварим ядрената бомба върху вра- 
га? Ще видим. 


Теггап 


Доста полезна единица се очерта- 
ва да бъде Меас-а. Той автоматично 
ще лекува всички ранени пехотинци 
около него. Интересното е, че той не 
изразходва мана, когато лекува. Това 
може би ше се промени до оконча- 
телната версия на играта. Медика ще 
владее и способността "Сиге", колто 


ще бъде контрамярка 
срещу зергският "Parasite", 
а може би и срещу 
"Епѕпаге" и някои други 
магии. Ще можете да 
произвеждате тези едини- 
ци след построяването на 
Асадету. 


Това е нешо като 
летящ Кеауег, само че по- 
бърз. Може да стрела са- 
мо по наземни цели, и це 
трабва да произвеждате 
бомбите, както е това сьс 
скарабеите при Кеауег-а. 
Бомбите ше са доста 
мошно орьжие. Пред- 
вижда се този кораб да 
има т.нар "afterburner" (не- 
що като светкавично уско- 
рение), което ше го пре- 
върне в "най-бързата въздушна едини- 
ца в играта", както твърдят от Blizzard. 
Веднага се сещам за тактиката "удряй 
и бягай" (спомнете си прабългарите). 


Zerg 


Това е модифициран Hydralisk. | 
Има малко противоречива инфор- ЕЕ 
мация относно същността на тази 
гадина. |игКег-а има способност да 
стреля докато е заровен под зема- № 
та. И тук идват противоречизта. 
Според едни източници той може 


да стреля и докато е на по- 
вьрхността, докато според 
други не може. Сматам, че 
второто е по вероятно и ос- 
новната роля на ІштКег-а, 
както подсказва и името му, 
ще бъде за устроиване на за- 
сади и за подсилване на за- 
шитата на Ніуе-а. 


Оеуоигег-а се произвеж- 
да чрез мутация на Mutalisk 
(както се правят Guardians). 
Засега единствената потвьр- 
дена информация за тази 
единица е, че ще може да 
стрела само по въздушни це- 
ли. Говори се, че тази едини- 
ца ще е в състояние да отне- 
ма 50% от жизнените точки 
на противника с всеки из- 
стрел, но без да е в състоя- 
ние да го убива. 

Като цяло, Brood Wars из- 
глежда доста примамливо. 
Без да внася някакви корен- 
ни промени в играта, този 


Още един нов мутант. И то доста голям - 


Firebat: Let Бит... 


expansion pack влива свежа крьв в и 
без това невероятният StarCraft. Нови- 
те единици със своите способности ще 
променят коренно начина и тактиката 
на игра. С нетърпение ще чакам деня, 
в който Dark Агсћоп-ите ми ще смач- 
GW 


кат нешастните зергчета. 


Devourer 


Хидралиска Жоро се точи на 
Французите... 


"Миналата година са излезли около 
680 игри. Колко от тях си купихте? Кол- 
кото пъти трябва да похарчиш пари и 
да се окаже, че си се пре .? Ами майна- 
та му! Дотук с С&С боклуците. Скоро 
ще видите какво е това ИГРА!" 

Това са думи на Аех Сагдеп от Кейс 
Entertainment. Представете си колко 
трябва да му е писнало на човека, за да 
събере група хора и да направи игра, 
получила призванието "Най-обещава- 
ща нова игра" на тазгодишното изложе- 
ние в Атланта. Творческият колектив на 


GW реши, че в тази връзка трябва да 
поднесе информацията за това горещо 
заглавие на читателите си. 

Става на въпрос за Homeworld - 
смесица между стратегия и космическа 
симулация, в изпълнение на Кейс 
Entertainment и Sierra. Вие сте водач на 
преуспяващо общество, разположено 

на плодородна планета в богата спира- 
ловидна галактика. Откакто се помните 
никои не нарушава мирното ви съ- 
ществуване. Но тогава идват завоева- 
телите. Единствената им цел е да прев- 


земат планетата ви. Те избиват ми- 
лиарди, а останалите малцина оцеле- 
ли заточават на мъртва планета на рь- 
ба на галактиката. Стотици години 
по-късано всякаква връзка с минало- 
то на изгнани- 
ците е изгубе- 
на. Останали 
са само леген- 
ди иедин мис- 
териозен арте- 
факт: някакъв 
кристал. Той 
излъчва слаб сиг- 
нал, за които се 
предполага, че е 
указател към някаква точка от галакти- 
ката. След дешифриране на сигнала, 
предположенията се оказват верни. Тъй 
като кристалът има религиозно значе- 
ние за изгнаниците, те отговарят на не- 
говия повик и построяват огромен ко- 
раб-майка. Милиони се отправят към 
мястото, за което смятат че е тяхната 
родна планета. 

Графиката на играта е фантастична. 
Корабите са 3D рендвани и са изпипа- 
ни в най-малки детайли. (Играчите ще 
могат да "боядисват" корабите си в ка- 
къвто цвят си поискат, а също ще могат 
да слагат емблеми, гербове и други 
символи по страните им. Това доста ще 
се хареса на участниците в кланове, иг- 
раещи в мрежа). Започвате например с 
панорамен поглед върху флотата ви, ка- 
то малките изтребителчета се виждат 
само като точки. С едно-две натиска- 
ния на бутоните на мишката и няколко 
движения на китката ще можете да 
приближите камерата дотолкова, че да 


разгле- 
дате 
под - 
роб- 
ности 


от въоръжението или емблемата на 
"малчовците". Още едно натискане на 
бутона и преместване на мишката и сте 
маркирали целият ескадрон изстреби- 
тели. Пратете ги в някаква посока и ще 
видите следите от двигателите им. Тези 
следи доста ще ви помогнат по време 
на битките, тъй като ще указват посока- 


та на движение на отделните кораби. 
Оръжията в играта са доста разнооб- 
разни. Някои ще бъдат фиксирани, до- 
като други ще бъдат подвижни, като ще 
могат да покриват по-голям ъгъл на 
стрелба. Не само ще се наслаждавате 
на някое оръдие, следящо целта си, но 
тези различия във въоръжението на ко- 
рабите ще окаже и голямо значение 
върху тактиката ви на игра. Въоръжени- 
те с подвижни оръжия съдове ще са по- 
практични за бой срещу по-бързите ко- 
раби, като няма да има нужда да са тол- 
кова маневрени като тези с фиксирани 
оръдия. 

Интересен е и начина по които KO- 


рабите взаимодействат помеж- 
ду си. Някои по-големи сь- 
дове са като майки за по- 
малките изтребители. След 
като "малчовците" изпълнят 
мисията си, те се прибират 
при мама. Но за разлика от 
други игри, в Homeworld 
корабчетата няма просто 
да изчезват в търбуха на ко- 
рабоносача. Ако прибли- 
жите камерата, ще видите 
как всяко малко корабче застава на оп- 
ределеното си място в дока. Същото еи 
при корабите-работници. Тях ще ги из- 
ползвате за да събирате ресурси от ас- 
тероиди и небюли. След като се нато- 
варят достатъчно, те се връщат при ко- 
раба-склад, където разтоварват. Ще 
можете да строите платформи, на които 


да провеждате из- 
следванил и да откри- 
вате нови технологии. 
Всеки от тези научни 
центрове ще може да 
се занимава с изслед- 
ванията си независи- 
мо от другите центро- 
ве. Ако например 
обедините няколко 
научни платформи, те 
ще могат доста по-бързо да приключат 
с новото откритие. На ваше разположе- 
ние ще има доста голям набор от кора- 
би - повече от 25. По голяма част ще бъ- 
дат повече или по-малко сродни, като 
всяка от расите ще има по няколко ха- 
рактерни единици. Някои от тях ще бъ- 
дат със специални способности и пред- 
назначение. Има например кораб, кои- 
то може да екранира себе си и всички 
заобикалящи го съдове (нещо подобно 
на протоския Arbiter от StarCraft). Друг 
кораб ще може да създава "гравитацио- 
нен кладенец", които ще оказва влия- 


ние вьрху 
поведение- 
то и ско- 
роста на 
попаднали- 
те в него ма- 
шини. Доб- 
ре впечатле- 
ние прави 
lon Cannon 
Frigate, 3a- 
редена с мощни 
йонни оръдия. Тя ще 
е в състояние да за- 
реди с електричест- 
во праха на някоя 
небюла, като по този 
начин ще предизви- 
ка мощна електри- 
ческа буря. Казах ви 
аз, че всичко е изпи- 
пано до най-малки подробности! Друга 
екстра в играта е възможността да обра- 
зувате формации. Ще има около 8 раз- 
лични формации, като просто трябва да 
изберете корабите си и да укажете в ка- 
къв строи да се подредят чрез натиска- 
не на един клавиш. В последствие мо- 
жете да разпоредите на флотите ви да 
запазят формацията по време на 
бой или да нарушат бойният ред по 
тяхно усмотрение. 

Действието в Homeworld се раз- 
вива в тримерното пространство, а 
не в двумерна равнина, както при 
останалите стратегии. От Кейс 
твьрдят, че ще можете да играете в 
двуизмерно пространство, но пред- 
полагам, че едва ли някои ще се ли- 
ши от почти безкрайните вьзмож- 
ности на 
движение, 
които 30- 
то предла- 
га. 

В този 
ред на мис- 
ли бих ис- 
кал да кажа 
няколко ду- 
ми и за уп- 
равлението на играта. Контрола, който 
имате върху камерата е почти безграни- 
чен. Използвайки мишката, шце имате 
възможност да гоот-вате и да вьртите 
камерата, за да оглеждате флотата си от 
всеки вьзможен ъгъл. Това е чудесна 
промяна в сравнение с ? пог- 
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стратегии до този момент. Ако 
някой се затруднява при уп- 
равлението с мишката, пичо- 
вете от Кейс са предвидели 
множество һої Кеу и коман- 
ди, за да стане контрола над 
играта едновременно мошен 


и лесен. Между комбинациите от кла- 
виши са вкмочени и такива за запамета- 
ване на определен ъгъл на камерата или 
за центриране върху определен ъгъл 
или група кораби. Включената в играта. 
мини-карта ще спомага за управление- 
то на няколко групи кораби едновре- 
менно. 

Като цяло Homeworld изглежда вну- 
шително. Няма две мнения по този въп- 
рос. На този етап тази игра има толкова 
общо с настоящите стратегии, колкото 
и Windows 98 със стабилна операцион- 


на система. Т.е. нищо. Огромният по- 
тенциал на Homeworld я отделя от бла- 
тото, в което е затънала игралната ин- 
дустрия на този етап. Предвиденият 
multiplayer ще позволява на до 8 души 
да играят едновременно по World 
Opponent Network, безплатният сървър 
за игри на Ѕіегга. Ако сте почитател на 
космически симулатори и стратегии, 
ослушвайте се за това заглавие. 

А какво можем да очакваме след 
Homeworld? На този въпрос Alex 
Сагдеп с насмешка отговаря: "Следва- 
щият ни проект просто ще издуха 
Homeworld от съзнанието ви!" Доста 
смело. Надявам се само момчетата от 
Relic да не се опитат да тичат, преди да 
са проходили. 

Играта се очаква през есента на 
1998 година. А ето и минималните изис- 
квания към машината ви: 


= Zan Pentium 166 Mhz; 


о“ чмо 
~ А, 16 MB RAM 
= ~ — > От. 


ко ви е писнало някой да ви пов- 
А че компютьрните игри са за 

само за хлапета, настанете го 
пред монитора и му пуснете накое от 
приключенията на Gabriel Knight. 
Тахното просвешаване ше започне 
веднага. Сврьхестествените приключе- 
ния на Јапе Јепѕеп са без съмнение 
най-грамотната и провокираща поре- 
дица в игралната история. При все, че 
по-голямата част от куестовете са на 
базата я на Толкин, я на Азимов, све- 
жите идеи на Јепзеп в пълна сила разк- 
риват истинската прелест на приклю- 
ченския жанр. Нещо повече - нейните 
истории, нежно преплитащи факти и 
фикции, могат да мерят сили с най- 
доброто от телевизията и киното. 

В третата част на играта, която в мо- 
мента се разработва, фабулата се вър- 
ти около една вековна енигма, за коя- 
то се вдигна страшен шум през пос- 
ледните 50 години. Мистерията включ- 
ва омърсени родословия, загадъчни 
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обшества, мрачни тайни на Хрис- 
тиянството и прословутите съкровища 
на Рицарите Темплиери, заровени спо- 
ред легендата в близост до френското 
село Кеппе5-[е-Сћагеаи. 

Но да не избьрзваме. За разлика от 
Тһе Beast Whitin, третата част на 
Gabriel Knight започва със зов за по- 
мощ. Детрониран кралски наледник 
ви моли да го посетите в замъка му във 
Франция. Това, на което Gabriel и He- 
говата помощничка Сгасе попадат там, 
се превръща в нова загадка. Кралс- 
кият наследник има странни видения 

за вампири, свързани със семейните 

легенди за тайнствена секта краво- 
пийци. Страхувайки се за сина си, 
принцът моли СаБпе! да го пази. За сљ- 
жаление, страховете се оказват осно- 


вателни и още пър- 
вата вечер, след ка- 
то СаБпе! се е заел 
със случая, инфан- 
тът е отвлечен. При 
започналото прес- 
ледване, похитите- 
лите са проследени 
до Кеппе5-[е- 
Chateau (Рен льо 
Шато), кьдето сле- 
дите се губят. 

Оттам започва 
истинската игра. 
Действието се раз- 
вива в продьлже- 
ние на три дни в 
това легло на ерес = 
n окултни феномени. Gabriel открива, 
че тук има нешо повече от това, което 
е на повърхността. За да открият сина 
на принца, те трябва да разрешат хила- 
дагодишната мистерия на това градче, 
в която голямо участие има местният 
свещеник, Berenger Заџпјеге. 

През 1891 г. Отец 5аипіеге откри- 
ва няколко енигматични свиљка в 
градската църква, написани от негов 
предшественик преди 100 години. 
След като ги отнася до Париж за пре- 
вод, той се връща в Rennes-le-Chateau 
изключително богат. Започва реконс- 
трукции по църквата, като прибавя 
някои противоречиви, дори еретични 
орнаменти. Ѕаџпіеге умира няколко 
години по-късно, като на смъртния му 
одър, след като се изповядва му е отка- 
зана прошка. 

За да се вдигне допълнително нап- 
режението в играта, в малкото градче 
пристига туристическа група търсачи 
на съкровища. Един от "љрсачите' е и 
познатият ни от първите две серии де- 
тектив Мозе!у. Всеки от новодошлите 


се надява да открие връзка между сви- 
тъците и милиноните на баитеге, но 
като цяло в играта се вливат НЯКОЛКО 
нови заподозрени. 

Играта доста наподобява роман на 
Агата Кристи. Ще трябва да разследва- 
те всеки един от тези мистериозни и 
често ексцентрични персонажи, които. 
в стила на известната романистка са с 
различно минало. Подслушвайте ги 
или ги наблюдавайте от далече с бино- 
къл. Както в Ориент Експрес или Убий- 
ство край Нил, ще откриете, че всеки 
от тях има мотив да отвлече сина на 
принца. 

След срещата ви с Mosely, който 
твърди, че е само на ваканция, се под- 
гответе се за Австралийския авантю- 
рист John Wilkes. Мъжкарят, за какъв- 
то той се смята, често налита на Сгасе 
и много дрънка, след като подпийне 
или го хванете в неудобно положение. 
На другия край на спектъра е свитият 
и потаен италианец Vittorio Buchelli. 
Той е пристигнал отделно от групата, 
като твърди, че е дошъл с влак, който 
вие знаете, че никога не е идвал. Дос- 
та ексцентрична изглежда отчаяната 
Lady Howard, която веднага става гла- 
вен заподозрян. А мрачният Emilio, 
може и да не се интересува от богатс- 
тво, но ви наблюдава непрекъснато. За 
да се придаде на тези герои допълни- 
телна автентичност, 5їегга са наели ед- 
ни от най-добрите гласове на Холивуд. 
За гласа на Gabriel се грижи Пт Curry 


(Тримата мускетари, Санката, Конго и 
др.), а Сћату Јатеѕ (Анастасия, Ѕрасе 
Јат) дава живот на Grace. Част от дру- 
гите "гласове" са Richard Doyle (Air 
Force Опе, Кома), Billy West (гласът на 
зайчето Бъни), Jennifer Hale (Спящата 
красавица), David Warner (Титаник, 
Письци 2) и др. 

Другата голяма сила на играта е 
стилния реалновремеви 30 engine. За 
тези от вас, които с любов си спомнят 
за видео сцените от Тһе Beast Whitin, 
нека ви уверя: новата платформа е ог- 
ромен скок напред и не само изглежда 
добре, но и разкрива нови пространс- 
тва за начина наигра. 

Програмистите от Sierra са прека- 
рали шест месеца в работа над средс- 
твата за разработка на играта, преди 
да започнат сыцинското програмира- 
не. Резултатът е динамична 30 плат- 
форма, отговаряща на всички спе- 


циални изисквания на приключенските 
игри. Другата екстра към играта е, че 
платформата позволява доста по "физи- 
чески" загадки. Вместо абстрактни 
комбинбации от вещи от инвентара 
ви, след което във видео откъс гледате 
как Gabriel решава загадката, вече мо- 


жете да направлявате и контролирате в 
детайли самото решение. 

Новата платформа позволява на 
екипа разработчици на Sierra по из- 
ключително реалистичен начин да пре- 
създават исторически артефакти и 
обекти. Така на базата на фотографии- 
те на църквата на отец баитеге, напра- 
вени от Јапе Јепзеп по време на едно- 
седмичната й екскурзия до Кеппез-|е- 
Chateau, дизайнерите на Sierra са я 
пресъздали по неповторим начин в иг- 
рата. Всяка статуя, олтар, картина или 
пейка са 30 рендвани. И тъй като ре- 
шаването на мистерията в играта зави- 
си до голяма степен от откриване на 
символизма в тези предмети, детай- 


лноспа е изключи- 
телно полезна. 

Друга новост в 
Gabriel Knight Ш е 
новационната сис- 
тема на камерата. 
По никакъв начин 
играта не ви огра- 
ничава откъм пог- 
лед върху дей- 
ствието. Всъщност 
има четири преде- 
финирани погледа | 
от първо и трето ли- 
це, но играчьт мо- 
же да разполага ка- 
мерата където си 
поиска. Можете да 
гоот-вате върху лицата на героите, да 
ги гледате отгоре или отдолу. Направо 
ще се почувствате като режисьор на 
филм. 

Графиката в играта подържа 16 би- 
тов цвят за наистина богати и прекрас- 
ни образи и картини. Ако се прибли- 
жавате към хора или предмети, като 
картини или скулптури, те не се пиксе- 
лизират. Това се дължи на новата сис- 
тема за управление на текстурите, коя- 
то използват в 
Sierra, и тя непре- 
кьснато сменя тек- 
стурите, в зависи- 
мост от близостта 
ви до даден обект. 
Освен това на мо- 
же да се зададе 
приоритет на някои 
текстури. Освен 
смяната на тексту- 
рите, подобно не- 
що се прави и на 
по ниско ниво - с 
полигони. Таки при 
приближаване на 
Gabriel или Grace 
към някой персо- 
наж, броя на поли- 
гоните на лицето му се увеличава, с 
цел по-добро пресъздаване на емоции 
и чувства. 

Въпреки, че изгледа на Gabriel 
Knight Ш е променен, начина на игра 
се е запазил. Вие ще влизате в ролята 
на Gabriel и Grace. Играта ще е разде- 
ла на 13 блока, в които ще играете ту 
ролята на детектива, ту тази на парт- 
ньорката му. 

Като Gabriel, вие отново ще влезете 
в ролята на 5сћанепјарег, разпитващ 
заподозрени, и решаващ сложни за- 
гадки. Ще прекарате и доспа време 
подслушвайки разговорите на някои 
хора, като лейди Howard в музея на 
градчето. Препоръчително е да шпио- 


усетят, има опасност да изпуснете важ- 
на информация. Естествено има начин 
да сия набавите и по други начини, но 
тъй като действието в играта се разви- 
ва в реално време и заобикалящата ви 
среда се изменя независимо от вас, то 
една и съща възможност няма да Ви се 
предоставя по два пъти. 

Като Сгасе, отново ще играете в 
ролята на интелигентен и начетен де- 
тектив, прекарващ по-голяма част от 
времето си анализирайки артефакти, 
и събирайки информация за загадката 
на Rennes-le-Chateau. Но този път иг- 
рата с нея няма да прилича на курсова 
работа, тъй като дизайнерите са дали 
Ѕсһайепјарег Information Database, ra- 
лено наречена SIDNEY. Тази база от 
данни за окултното анализира обекти и 
дава насоки на Сгасе за решаването 
на глобалната загадка. 

В тази връзка Сгасе заема централ- 
но място в откриването на прословуто- 
то съкровище и връзката му с належа- 
щата задача на СаБпе!: откриването на 
сина на принца. Естествено, нишката 
от предните две заглавия, преплитаща 
действията в играта с мрачното минало 
на Gabriel, е налице и тук. Всъщност, 
това може да се окаже и най-голямата 
изненада в играта. 

Всички Ѕсһайетјавег-и да очакват 
играта в края на годината. 


еуепапЕе нещо специално и TO- 
ва е най-малкото, което може 
а се каже за нея. Превъзходна 
смесица между КРС и Адуепшге, та 
ще ви въвлече в нови виртуални кас- 
кади и непрекъснато променяща се 
околна среда. Играта е изключител- 
но интерактивна. Ще ви предложи 
повече от 40 герои (всеки с ра: 
арсенал от оръжия, магии, брони и 
магически предмети), от които да из- 
берете този, който най ви приляга. 


Revenant по прекрасен начин комби- 
нира реализма, суровият екшън и въз- 
будата от приключенията с изследва- 
нията, проучванията и развиването на 
героя. Това, както и "дългият и живот" 
(нещо характерно за игрите от типа 
КРС), я прави революционен продукт в 


жанра. И тук сьздателите са се възполз- 
вали от вврховите компютьрни техно- 
логии: 30 полигонални герои в реално 
време и впечатляващи движещи се 
анимации, осигуряващи реални битки; 
SVGA графика с 65 000 цвята; специал- 
но анимирани светлинни ефекти, 
поддръжка на Direct 30 іх и много 
други, допринасаши за реализма и вьз- 
действието на играта. 

Оригиналната музика написана 
специално за Revenant е на Коте 
Моогіпев от Хутох. 

Историята: 

Тук по необходимост ще сменя 
формата на обрьщение и ще мина на 


"ти". 
Дъщерята на владетеля на Ahkuilon 


е отвлечена и както често става в такива 
случаи - спешно се нуждае спасяване. 


Работа (добре платена, разбира се) за 
професионален бабаит, като теб. И та- 
< ка, понеже си кьсметлия - по- 
лучаваш работата. Има обаче 
една мъ-ъ-ъничка подробнос- 
тти си мъртъв!!! Това в повече- 
то случаи е завинаги и обикно- 
вено доста усложнява нещата. 
Не и този път - Магьосникът, 
който се мотае наоколо те връ- 
ща отново към живота и ти си 
готов за подвизи, но това ес- 
тествено те прави негов длъж- 
ник. В общи линии това е - 
името ти е Lock, един съживен 
тип, който трябва да спасява 
чужди задници. Битките в играта са ед- 
но незабравимо преживяване и предс- 
тавляват компилация от походовите 
сражения в Might апа Magic и движе- 
нията и уменията в Mortal Combat. 
Развитието на героя про- 
тича в две насоки. Пър- 
вата е да съхрани и усъ- 
вършенства притежава- 
ните приживе военни 
умения, а втората (бла- 
гоприятствана от MO- 
ментното му състояние 
на подвижен труп) е ус- 
вояването на нови таки- 
ва в областа на магиите. 
От Eidos обещават бой- 
ните движения (а те се 
изпълняват от опитен 
майстор на меча) да са 


нещо наистина впечатляващо. 
Зомбито ще може да се превъп- 
лащава в известните ни вече 
персонажи - герой, магьосник 
или крадец. В това отношение 
поне, никой няма да може да 
обвини Eidos в оригиналност. 
Както и да е, целта е друга, а 
именно - да се създаде игра, 
която да изглежда толкова доб- 
ре, колкото и корицата на някой 
фантастичен роман, да бъде тол- 
кова вълнуваща, колкото всеки 
100%-ов action и да пресъздаде уме- 
нията и детайлите на героя в класичес- 
ката КРС игра. Очаквайте мъртвите да 
се раздвижат тази есен. 


(атыг 


азват, че приключенският жанр е 

станал твьрде безинтересен и дори 

замира. Причината - малките заль- 
чета новости в него, вьобще не могат да 
се сравнят с огромните блюда нововьве- 
дения по отношение на технологиите в 
30 екшљните и симулациите. Така е, 
безспорно, но понакога на пазара се 
появяват заглавия, които ни припомнат, 
че не е необходимо всака игра да е вьр- 
хово постижение в технологиите, за да е 
увлекателна. Sanitarium или ЗАБАВЛЕ- 
НИЕ, наречете го както искате,е наисти- 
на събитие. Е, въпреки че са взаимства- 
ли туй-онуй от Lucas Arts и Sierra, няма да 
се разсърдим на Dream Forge. Първо за- 
щото това са класически образци в жан- 
ра, и второ защото "игричката", която са 
спретнали, си я бива доста.. Казано нак- 
ратко, смятам че Sanitarium ще ви раз- 
бие тотално. 

Автомобилна катастрофа оставя ва- 
шето компютърно "второ аз" с лице, об- 
вито с бинт ‚и съзнание, размътено от 
тежка форма на амнезия. Без да е сигу- 
рен кой точно е, мъжът с бинтованото ли- 
це, се сьбужда като пациент в кошмарна 
лудница - мрачна, рушаша се сграда. 
Тягостната атмосфера бързо пуска свои- 
те пипалца кьм онези љмни кьтчета на 
съзнанието ви, в които се е спотаил стра- 
хьт. Безбройни коридори в готически 
стил, приютили в прегрьдката си МРАК и 
полусенки; каменни водоливници, фан- 
тастични фигури, обешаваши да ожи- 
веят всеки миг (дали тая, покрай която 
току-цо минахте не ви намигна, или 
наистина вече се побьрквате) и блуждае- 
ши сврьхестествени сыцества, дьрдоре- 
ши нешо за заврыцашата се майка, и 
добрият доктор Морган. Историята за- 


почва с необходимостта, героя 
да избяга от обреченото крило на 
приюта. Ако успеете, един огро- 
мен ангел ви отвежда в град, на- 
селен с някакви уродливи деца, 
виждаши спасението си в (хм) 
парче тиква. След това идилично 
начало обаче, "играта" доста заг- 
рубява. Не зная дали "амнезията 
с известни периоди на проблясь- 
ци" е заимствана от някоя сапуне- 
на опера, което е един наистина 
прекрасен начин да се разтегли 
действието в стотина-двеста се- 
рии, но тези откъслечни спомени ще ви 
помогнат да научите повече за миналото 
на героя ви. Следвайки го в развитието 


на играта обаче, нищо 
чудно да започнете да 
се питате, дали това е 
историята на мъж, който 
върви към възвръщане 
на здравия си разум или 
към полудяване. Разп- 
ростряла се върху вну- 
шителните 3 СО-та и 9 
етапа, Sanitarium е една вълнуваща раз- 
ходка през отделни части, нямащи почти 
нищо общо една с друга. И 
тъй като, така или иначе си 
имате работа с един по- 
лудял тип, добре ще е да за- 
пазите и запомните същест- 
вените неща от неговото 
минало. бапйагішп просто 
ви изкушава да поиграете 
"само още малко", за да ви- 
дите какво іше се случи по- 
нататък. И ако това заседя- 
ване пред РС -то не е приз- 
нак, че играта си я бива, 
здраве му кажи. Sanitarium 
е адски праволинейна и не 
допуска компромиси. Ще 


ви се наложи да решавате доста загадки, 
за да продължите напред. Но ако не мо- 
жете да се справите с някоя от тях, дотам 
сте! Представете си, че сте се бъхтали до 
прималяване в някой етап и сте преми- 
нали през всичко. Останала ви е някаква 
противна загадка А, която трябва да ре- 
шите, за да отворите врата Б. Гадното 
"нещо" вече е пробило в търпението ви 
дупка, през която може да се излее Ниа- 
гарския водопад и направо ви влудява, 
но не се сещате как да го наредите. То- 
гава имате три 
варианта за из- 
бор: първият е 
да продължите 
да се гърбите 
докато ви осени 
прозрение сви- 
ше и преминете 
през скапаната 
врата, или дока- 
то ви запишат в 
местната лудни- 
ца, вторият - да 
деинсталирате играта, заклевайки се да 
си разчистите сметките с онова гадно ко- 
пеле, което е измислило тъпата загадка, и 
третият - да погледнете в solution-a. Дей- 
ствието в Sanitarium може да бъде разде- 
лено на две части. Първата включва бор- 
бата на героя да установи своята само- 
личност, а втората - индивидуалните ис- 
тории към всеки етап на играта. За ситуа- 
цията около вас и обстановката научава- 
те посредством разговорите с останалите 
участници в отделните серии, а за 
цялостната ви представа способстват, та- 
ка наречените, "сш-зсепез", които тласкат 
развитието на действието и създават ав- 
тентична атмосфера. Ретроспекциите на 
героя са представени в бяло и черно, ка- 
то са използвани странни снимачни тех- 


ники и ефекта "надраскан филм", създа- 
ваши впечатлението за стар филм, пра- 
шасал в домашната видеотека. Освен, 
че ми доставиха истинска наслада, тези 
кадри ме изумиха и с нещо друго - осьз- 
нах, че колкото и да ги гледам не ми ом- 
рьзват. Играта прекрасно балансира 
между историите и сценария, така че ни- 
кога няма да ви се налага да наблюдава- 
те спомените на героя за твърде дълго 
време, а когато го правите, наистина ще 
бъдете възнаградени. Оформлението на 
Sanitarium може да бъде описано с две 
думи: опияняващо и създаващо настрое- 
ние. Графиката е на ниво. Отделните де- 
тайли са изпипани брилянтно - просто 
красива работа, а обстановката чудесно 
се връзва с характера и настроението на 
всеки от епизодите. Това на практика оз- 
начава, че емоционалната окраска на иг- 
рата преминава през ужасяваща и мрач- 
на, тъжна и емоционална, та чак до сър- 
цераздирателна (но недейте пак да си 
правите асоциации с тъпите сапунени 
опери, и не си приготвяйте кърпички от 
сега, моля ви). Движението , както и 
контролирането на разговорите и дей- 
ствията ви се ръководят изцяло от миш- 
ката. Интерфейсът е изчистен и прост, 
почти невидим през по-голямата част от 
играта, но понякога мишката реагира 
доста тромаво. Всяко основно действие, 
като изключим базовите 8 движения, се 
тества. Предметът или артефакљт, който. 


можете да вземете и искате да стане част 


от вашия инвентар, за да ви послужи за 
нещо, е означен с добре познатата ви 
"сграбчваща ръка". Аналогично е и поло- 
жението с хората - ако искате да ги проу- 
чите, за да разберете с кого все пак си 
имате работа, трябва да поговорите с 
тях. Воденето на разговорите е подобно 
на това в" Curse of Monkey Islands", кьде- 
то темите за беседване са представени с 
ключови думи. Всяка тема води до поя- 
вата на още ключови думи. Единственият. 
проблем, който забелязах при комуники- 
рането бе, че изписаните на екрана ду- 
ми, просто не ви говорят нищо. Явно е, 
че трябва да сте просто гений, за да "за- 
качите" нещо от скорострелните сло- 
воизлияния на събеседника ви ( по-ско- 
ро английският ми, като че ли не е на 
необходимото ниво). Това обаче, може 


да се впише в графата "маловажни", ма- 
кар че въпросните отегчителни до смърт 
събеседвания спокойно могат да ви до- 
карат скъсване на някой лицев мускул. 
М-да-а, досещам се какво си мислите в 
момента: "Хей, болен мозък такъв, ако 
само това е проблемът в Sanitarium, това 
не е игра, а наркотик. Опияняващо и 
динамично преживяване, а? Ех, де да 


можех и аз да съм 
толкова категори- 
чен. Обаче - ядец. 
Мисля, че стигнах. 
и до редовете, в 
които ще поохладя 
малко разпалените 
ви мозъчета. Пре- 
ди това обаче - 
още малко апло- 
дисменти. В случая 
те са за звука. Ще 
пусна любимото си определение - умо- 
помрачителни! Грабвате най-добрите 
слушалки, до които можете да се доко- 
пате, изгасяте светлините и се потапяте в 
света на перфектното. Усещате звука ка- 
то мехлем за ушите, като ласка. Той е 
навсякъде, той е вездесыц, завладява 
съзнанието ви и ви издига на гребена на 
еуфорията. Дори и музиката, която 
обикновено служи просто като фон, не е 
безлична и неадресирана, а по прекра- 
сен начин се вплита и допълва общата ат- 
мосфера. Ето го и голямото "НО" - озву- 
чаването на героите. Мъка, мъка и пак 
мъка!!! Само думата пародия изниква в 
съзнанието ми, когато чуя 
тези гласове. Чудя се дали 
създателите не са пробута- 
ли цялата си рода до девето 
коляно за изгряващи звез- 
ди, или дотолкова са изчер- 
пали бюджета, че са няма- 
ли пари за професионални 
актьори. Наречете всичко 
това глупости, но е наисти- 
на жалко, че такива прек- 
расни графики и придру- 
жаващите ги звукови ефек- 
ти са омърсени от лошо из- 
работените гласове. Защо- 
то контрастът е наистина 


голям и се губи цялата комплексна и кра- 
сива цялост на играта. 

Що се отнася до втория проблем - 
сигурно няма да го забележите веднага, 
но стечение на играта нещо ще започне. 
да ви измъчва. Ще отбележите, че вече 
сте изиграли първото СО, започвате вто- 
рото, ето, свършвате и третото - играта е 
ужасяващо кратка. Обиграните геймъри 
нямат да имат проблеми да минат игра- 
та за няколко дни, тъй като повечето за- 
гадки са очевидни и еднотипни, а само 


някои от тих са 
представени като 
предизвикателс- 
тво.Всъщност мога 
да се сетя само за 
две задачи, които ме 
задържаха за повече 
от десет минути. Ос- 
таналите изискват 
минимални умения ( 
въпреки че има музи- 
кална задача, за която ще ви трябва кон- 
султация в случай, че сте музикален инва- 
лид ). Трудно е да не препоръчам 
Sanitarium; страховита и красива с ос- 
троумната си и интересна фабула, тя за- 
държа вниманието ви върху нея. Незави- 
симо от бавното развитие на действията, 
Sanitarium е добро заглавие, което заслу- 
жава да имате на полицата си, особено 
ако сега тепърва навлизате в приклю- 
ченските игри. Обиграните геймъри мо- 
гат да кажат, че загадките са прекалено 
лесни и това доста намалява времето за 
игра. Все пак, до края, тя е едно диво и 
странно пътешествие. GW 
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Photon Tower 


^ He наранава вашите единици * Всички понасят поражения 


Детектор 


ChE: 


M.A.X. 2 

По време на играта въведете следните кодове: 

[тахру] - открива всички врагове 

[тахзгогаре] - максимум суровини 

[maxsurvey] - всички източници на суровини 

[maxsuper] - произвежда най-добрите единици. 
И не забравяй скобите !!! 


Mortal Kombat 4 

Сменящи се дрехи: Натисни Start и който и да е action бу- 
тон, за да завъртиш избрания герой два пъти, за да си смени 
костюма. Единствено за Ѕопуа и Тапуа е необходимо три пъ- 


ти. 
Да се биеш като .... месо: Влез в "Group Моде" и успешно 
завърши играта с всичките 16 героя. След, като това стане, 
избери някои от героите и започни срещата. Твоят герой ще 
се бие като месо с всичките удари и комбинации на твоя чо- 
век. 

Да се биеш като Сого: За целта, трябва да победиш врага с 
Shinnok. След това, в менюто за избор на герой избери 
HIDDEN иконата за КОМ и я задръж, след това натисни UP, 
ОР, UP, LEFT, за да може Shinnok да се ирртайе-ва на Goro, 
и натисни BLOCK, докато държиш RUN-a. 

Да се биеш с Noob Saibot: Успешно завърши играта с Reiko. 
След това въведи 012 012 "Kombat кода. Излез от този мач и 
влез в менюто за избор на игрчи, избери HIDDEN иконата за 
КОМ и я задръж, след това натисни ОР, ОР, LEFT, за да може 
Reiko да се ирргаде-ва, и натисни BLOCK, докато държиш 
RUN-a. 

"Kombat" кодове: 

#1: 111-111 "Свободно оръжие" - в началото на боя едно орь- 
жие пада в центьра на арената. 

#2: 100-100 "Без хвърляния" - без хвърляния или чупене на 
кости. 

#3: 444-444 "Вьоражен и опасен" - започваш с извадени орь- 
жия. 

#4: 666-666 "Тих бой" - без музика. 

#5: 050-050 "Explosive" - последния удар за загубилия е експло- 
зивен. 

#6: 222-222 "Различни оръжия" - започваш със случайно избра- 
но орьжие. 

#7: 123-123 "Без живот" - започваш с един косьм живот. 

#8: 555-555 "ОРЪЖИЯ" - навсякъде около теб са расхвьрляни 


орьжия. 
#9: 060-060 "Без дъжд" - без дъжд на Wind World нивото. 
#10: 002-002 "Бой с оръжия" - и двата героя не изпускат орьжи- 
таси. 

#11: 012-012 "Noob Saibot" - играеш с тоя Noob. 

#12: 020-020 "Кръв от небето" - вали кръв на Wind World ни- 
вото. 

#13: 011-011 "Леговището на Goro” - Goro е домакин на боя. 
#14: 022-022 "Кладенеца" - битката е на съответното ниво. 
#15: 033-033 "Тһе Elder Gods" - битката е на съответното ниво. 
#16: 044-044 "В гробницата" - битката е на сьответното ниво. 
#17: 055-055 "Wind World" - битката е на съответното ниво. 
#18: 066-066 "Леговицето на Reptile" - битката е на съответно- 
то ниво. 

#19: 101-101 "Храма Шаолин" - битката е на съответното ниво. 
#20: 202-202 "Живата гора! - битката е на съответното ниво. 
#21: 303-303 "Затворът" - битката е на съответното ниво. 
#22: 321-321 "Гелемите глави" - и нашите и вашите са с големи 
глави. 


Icarus 


За да убиеш врага с един удар напиши "Baby" преди ataka- 
та. За да запазиш НРЈМР вьведии "Маас" преди атаката, и за 


пари: "рип". 


Deathtrap Dungeon 
По време на игра въведи: 
elvis - безкрай живот; help - пауза 
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у. ВА MEDIA WORKSHOP 


ako uckame да работите на 
EEE Комиютри! 


32 мв DIMM 
4,5 Quantum SE 
рех Voodoo Rush бмв 
$2х Teac 
Creative 16bit 
15" SVGA LR/NIJ 
FDD 1.44 
KBD+ 
Mini Tower 230W 
Logitech Mouse 


GAMERS WORKSHOP? "БАЕВ" ЕООД. 


ABmopcku Колектив: 
генерален разпространител: 
WHISPER сНОРРЕВ кр 
Илиян Илиев йен Видов "АЖЕНЕВРА" ЕООД 


ЕВЕЕМАМ wINGMAN UNDERTAKER 


Диан Димитров Николай Дончев Мирослав Миков 


София 1000, ул. "Гогол" 5, тел. 943 44 03,943 47 43, e-mail: workshop@netbg.com, whisper@mail.techno-link.com 


